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RR ole Eolo lo MO) 
MINUTA ll CUA 
TRANS CR e 
para crear un videojuego sobre la 
“Prevención de Adicciones” organizado 
por el Gobierno del Estado de Nuevo León, 
¡AENA 

A MA E oo AS 
de lo que comentábamos en nuestro editorial 
del mes pasado, sobre la programación de 
MITA A O o A SO) 
TARTA ER RO ole 
entretenimiento y mejor aún, instituciones como 
ENT MA O reto lplrzo toto celO) 
ART o UT Moa olle] 
ARANA MAS A EA] 
televisión, la música, la folletería, pósters, etc.). 
Creemos que la idea del Certamen es en sí misma 
SAR MR ete ee lolo MY] 
MM oe Tool OE iO E 
UNE MO Mo ro oo ie lon ed 
A ie MEA olo lo Me TU 
cumpla su objetivo de “Prevención de 

No Ao MEMO 
oo llo lon os 
te ro MURO ooo y 
de acuerdo. 
Consulta las bases dentro de 
E OS 
informando qué pasa con 
esta idea y con sus 

oro l plo tololrÓN 
























a ¿ año pasado. Una de las medidas 
¡que toma 
O 


ña TO viata- . do mucho a salir de esta crisis, 


d : es un juego en cartucho llama- 
o 


dass Alan Rolz E 


Talión Rodrigo Irachel, NDA yd] gran secreto edi dl 
Él Sé Pa : que el juego es muy bueno. Aun- 
audio Gómez Falacióó | que bastante larga, esperamos 
México, D.F | que esta sea la respuesta que 


: esperabas. 
sobre 
EN En una revista de Club Nintendo 
Información podra | Mcinaron que Nintendo iba a 
e CO afortunada- i lanzar Star Fox 2 para el SNES, pe- 
PES : ro después dijeron que lo cancela- 
: ron y luego volvieron a decir que sí 
: ¡ba a salir, ¿Qué onda?¿Cuándo lo 
ivan a sacar? 
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ajas de produdl ee planes de lanzar este juego al 
iS mercado, como se prometió ha- 
qué crees que un juego no se ce ya bastante tiempo. La única 
pueda vender? La respuesta es forma, al parecer, en la que po- 
tan simple que espanta: orque : Jrás disfrutar de las aventuras 
no es juego bueno (aunque tam- . Ye este personaje es en la ver- 
bién hay otros factores, como la | Sión para N64 de este título que 


: 
| 
¿ 
3 
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1 
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mentos que se supone, se iban a 
incorporar a Star Fox 2 de SNES 
pusieron en la versión de 
N64. 





a a zp loe E 
duda: ¿Es cierto que muy pronto se : ¡ por lo tanto no se vendían 
dejarán de producir juegos para el ' que se esperaba y eso causó una 
N64? Esta información la vimos en ; . gran crisis en esta compañía 


$ 











No sé si ya hayan recibido algunas ¿ fuera a Luigi en Mario RPG y | amigos y muchos de esos que se 
de mis cartas anteriores, pero ya : Super Mario 64. A nosotros nos : dicen "Amigos" me dicen que soy 

estoy empezando a tener mis du- : consta que en un principio Luigi : un $%8/£, porque veo caricaturas 
Aa da scan de es SI iba a ser incluído en Super : y ellos ya se sienten grandes por- 
rreos en México. Quisiera que en ¿ Mario RPG, pero a final de: que fuman y se embriagan al punto 
alguno de los futuros números de cuentas no entró. A la misma de llegar borrachos a la escuela en 








¿ que haciendo lo que hacen, son 
AuepiDo: pero. en cación de "todos unos hombres", En mi opi- 
en todas las revistas de Club Nin- Combar de color algunos text» . osas eo slo que ls guta 
o ras para que entrara este perso- | ro puedo decir que los pocos ami- 
tografía ¿son hechas a propósito? : naje, que otras cosas que se in- | gos que tengo son de pura calidad. 

A Me _cluyeron, como las voces extras. ; Ya sé lo que dirán: "Otro con sus 

A QUE Ahora que veamos a Miyamoto : problemitas” o "Ya nos escribió 
Yahualica, Jalisco e er o oleo lo sólo es un co- 


Cn mam dp tos On nie 
conseguir jue- que estar en pa-: 
publicarlos). Javen Peg Caca 
a Morelia, Michoacán 














go de Athena y por eso no las ¡| 


ponemos por el momento (¡Ha! 
que te íbamos a dar la 


“hemos dicho- es que le eches 

muelas ganes a lo qué quieres 
Ni ¿ hacer (como tomar clases de 
A 
: realidad. (¡Hey! ¡Ya tenía bas= 
se tante tiempo que no publicába- 


el o pr o 
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Star Fox 64 es una versión totalmente nueva de la 
historias de este personaje. No tiene nada que ver 
con la versión de SNES en un orden cronológico, 
| pero sí hay una serie de eventos dentro de las his- | 
I torias de este juego que las ligan. Aquií tú diriges a 
l Fox Macioga, quien es el líder de un grupo de 
mercenarios co- 
nocido como Star 


Fox. En estos mo- Básicamente, la for- 


mentos. ellos se 
preparan para ayu- 
dar al general Pep- 
per del planeta 
Cornerla, quien ne- 


ma en la que manejas tu nave 
Starwing, es la misma en la que lo hacías en 
la versión de SNES. Muchos de los movimientos y 
formas de ataque se mantienen. Pero también es 
obvio mencionar, que se incluyeron una serie de 


cesita de su ayuda nuevos movimientos que veremos más adelante, 


para contrarrestar 
el ataque de un 
científico de nom- 

É bre Andross. Fox ha 
decidido tomar la misión no sólo por tratarse de un 
mercenario, sino que esta es también una buena 

í oportunidad para poder JOROIES de Andross, 

pues él fue el 

Í responsable de 
la muerte de su 

Í padre: James 

Í Macloud hace 
ya 5 años. 

í En ese enton- 
ces, James tam- % 
bién era un pi- A 

l loto extraordi- 
nario que lu- 
chaba bajo las 
órdenes del ge- 

Í neral Pepper. James fue enviado a Venom junto 
con 2 pilotos más, su fiel amigo Peppy Hare 

í y un cerdo (en toda la ex- 
tensión de la palabra) de 

Í nombre Pigma, para com- 

| batir a Andross. La batalla 


fue difícil y le costó la vida 
a James Macloud, pues él 
y Peppy fueron traiciona: 


dos por Pigma y cayeron 
en una emboscada, de donde apenas pudo 
salir con vida 
Peppy. 
Ahora, después de 
varios años, An- 
dross ha reagrupa- 
do sus fuerzas y ha 
B lanzado un ataque 
| que tomó por sor- 
presa a las fuerzas 
del general Pep» 
per. Esto tal vez pa: 
rezca que es una 
buena oportunidad 
Í de Andross para vengarse de la familia Macloud, 
pero Fox junto con sus amigos Falco Lombaral, 
| Slippy Toad y su viejo tutor Peppy Hare. lo ven co* 


Í mo la oportunidad de vengar a James Macioud; 


Para no perder la costumbre. tu Starwing puede 
acelerar o frenar al estar avanzando en una es- 
cena. Este tipo de movimientos se utilizaban no 
con mucha frecuencia en la versión de 16 Bit, pe: 
ro ahora los 
diseñadores 
han puesto al: 
gunos obstá: 
culos en dife- 
rentes esce- 
nas. para que 
pe uses más es 
2h , a E > tos movimien- 
a y o tos. 











Además de es- 
tos movimien- 
tos, ahora 
puedes ejecu- 
tar 2 tipos de 
giros. Para 
eso tienes que 
presionar al 
mismo tiempo 
el botón de 
freno o acele- 
rador y hacer 


serán S 

la versión n de Si 

definitivamer 
yudar. 


8 


Dentro del juego, sl- 
gues teniendo 3 tl- 
pos de vistas: dos 
de ellas son viendo 
el Starwing por fue: 
ra (de lejos y de 
cerca) y una más 
por dentro. Nosotros | 
recordamos que es- 
ta Última vista, era 
bastante útil en las | 
escenas de espacio ' 
abierto, pero ahora que hemos E Star Fox 64 
por un buen tiempo. no terminamos de acostum:- 


brarnos a. la vista [ 


129 | interiorde lana: | 
+22 | ve, Sería enton: 


ces cuestión de / 


que túlo juga 
ras y decidleras || 

qué es lo mejor 
para ti. f 


Si jugaste el 

primer Star 

Fox, recordarás que te- 
nías una éstrecha comunica- 
ción con tus compañeros, 
mediante trasmisio- 

nes que eran presenta- 
das con letras y acom- 
pañadas con soni- 

dos raros; pero es- 

ta vez la gente de 


Em 


Nintendo decidió ponerle voces 
absolutamente a todos los co: 
mentarios escritos que hay en 

el juego (incluyendo todo el 


y final). Para 

esto, se nece- 
sitaron 32 mega 

bits de memoria (un 
tercio de la memoria 
usada para el juego). 
Esto aunque es pura- 
mente un detalle es- 
tético, te ayuda a 
adentrarte al juego 


PE OS 

influencias para Star Fox || 
64? Segun hemos visto y por 
comentarios de algunos colabo: 
NS 
A No 
AS 
AS 
A TN 
RE 











En algunas escenas, la forma en la que juegas 
Star Fox cambia; pues en lugar de ir solamente 
hacia adelante como la versión de SNES, en al- 
gunas situaciones te puedes mover libremente 
dentro de un área determinada. Cuando esto su- 
cede, aparece un 

pequeño mapa en 

la parte inferior 

derecha de la 

pantalla. Ahí po- 

drás ver cuántos 

enemigos hay y 

dónde están, 

también dónde 

están ubicados 

tus compañeros. 








Dentro de las armas, ahora tu 
Starwing cuenta con láser espe- 
cial que puede eliminar a varios 
enemigos a la vez. Para activarlo 
sólo mantén presionado el botón 
de disparo por algunos segun- 
dos y entonces las miras 


092 





El tanque es un vehículo terres 
de volar por algunos m 





El juego tiene Items 
nuevos y viejos. Te- 
nemos que regresan | 
algunos elementos 
clásicos, como los Po- 
wer-Ups para tu láser, 
o las bombas (lo que 
ya no tenemos, es el 
escudo que te reducía 
el daño por un corto 
periodo de tiempo). 


De los Items nuevos, tenemos 2 clases de aros, 
unos son plateados y otros dorados. Al tomar los 
aros platea- 
dos, recupe- 
ras un poco 
de tu ener- 
gía. Obtener- 
los no es tan- 
to problema, 
pues general- 
mente te los 
Í dan por des- 
ruir enemi- 
l gos 


Í El dorado es 
muy funcional. 
cuando logras to- | 
mar 3 de 
ellos, tu línea 
de energía | 
crece un po- | 
co y además fi 
de eso. recuperas 
bastante energía. Co- 
mo slempre pasa, es un poco más 
complicado obtener 
¡estos aros dorados, 
pues estos sólo te 
los dan en ciertas 
partes de las esce- 
nas o destruyendo 
a enemigos muy 
especiales 


Además del Starwing, 
en este juego ten- 
drás la oportunidad 
de jugar con 2 nue- 
vos vehículos. Us 





Pero sien la es- E 
cena, te pasas 

por una serie de $ 
“aros”. Falco te in- 

dica un nuevo ca- 














diendo de 


misiones 


y en cada es 


ra para 





ger todos ti 





mí 


camino de la: 


¿Crees que eres muy bueno en Star 

Fox 64? pues para averiguarlo tie- 

nes que esperar a que salga el 

juego, jugarlo por algún tiempo y 

después tratar de sacar las “Medallas al Mé- 

rito” en cada escena. Estas medallas las 

obtienes eliminando a cierta cantidad de 
enemigos dentro de un ni- 


En Star Fox 64 se ha incorporado un modo de 

batalla para hasta 4 personas al mismo tiempo 

(pero, aunque sólo jueguen 2, la pantalla se divi- 

de en 4 y las que se utilizarian para los otros per- 

m sonajes, son empleadas para ver la batalla con 

p E una “cámara” especial). Cuando tu juego está 
E quier nuevo, sólo puedes escoger entre 2 escenarios 

lecir q y las naves Starwings para jugar; 


me vas logrando “ciertas cosas 
requisito). tro del cartucho, se 1 abr 


cumpli 


cho. 





Sería muy mala onda de nuestra parte, decirte que en “la Red” hay cosas muy interesantes; en primera, porque 
eso lo decimos casi siempre que queremos empezar un artículo, en segunda porque ya lo hemos mencionado en esta misma 
sección y en tercera porque esto seguramente lo has escuchado en todas partes en los últimos 2 años. Pero debes compren- 
der que el redactor no tenía algo mejor que decir para presentar los sitios importantes que veremos este mes en Club Net 
(estas tragedias nos suelen pasar muy seguido), 





















En esta página podrás saber lo más relevante 
de lo que se presentará en este evento, que 
es el más importante en lo que a la industria 
del videojuego se refiere en América. 

Desde esta página obtendrás información de 
cómo asistir, cuáles son las conferencias que 
habrá y hasta noticias importantes en los días 
que se celebre el E3, 


A al 


¿Gobierno del estado de 
Nuevo León? Pensándolo 
bien, suena bastante raro 
mencionar una página de 
este tipo en Club Ninten- 
do, pero lo hacemos ya que 
ellos en conjunto con Nin- 
tendo y otras organizacio- 
nes, están presentando la 
convocatoria para crear un 


A diferencia de muchas páginas de compañías de 
videojuegos en Japón, la de Enix tiene un apartado 
que está en inglés, para que puedas enterarte de las 
últimas noticias sobre sus juegos. 


curso que están llevando a cabo sobre la programa- los malos hábitos. Básica- 
ción de un juego. mente la idea es que tú co- 


Te recomenda- mo estudiante, profesional 
mos dar una (o lo que seas), presentes 
















































vuelta por esta 
página si es que 
conoces del tema, 
ya que la convo- 


un juego que ayude a orientar a los jóvenes para alejarse de las 
drogas y vicios. Hay premios muy interesantes para el proyecto 

que resulte electo, Si quieres más información al respecto, 
checa su Home Page en la siguiente dirección, 










catoria es a nivel 
mundial y los pre- 
mios son bastante 
buenos. 
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Pero quizá lo más importante por ahora, es el con- ¡ videojuego en contra de 
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Red y eso es mediante una página que aunque 
tiene un diseño sencillo, sí integra elementos 
como Java y Frames, que sólo pueden ser vistos 
con los navegadores más nuevos. 

En esta página encontrarás información y tips 
sobre los juegos que ellos han lanzado para el 
SNES, GB y próximamente para el N64. Como 
mencionamos, es muy sencilla, pero promete 
tener más información en el futuro. 


MOTTA 


ENPX WORLD 


LAIA 


By EVA NEWS capaneso) 






De unas cuantas semanas para acá, Titus Software por fin tiene presencia en la 























como 


o hacers: 


ARA 


RS ESOS IO 
nombre Je y AS TS 


de los monstru: nombre “Vampir 





J Esta nueva 
Ú versión tie= ' 
ne muchos 
| elementos 
nuevos que 
| debemos 
mencionar. 
Primero que 










más fácil de ; 
notar es la gran | 
- cantidad de per- 
-sonajes que hay 
a elegir, pues son 
un total de 15. 









nuevos que de- 
bes aprender para 
Y poder hacerles fren- 
te a los nuevos reta- 
| dores. 
| Ya que hablamos an- 
[| teriormente de los 
| nuevos peleadores, a 
continuación te dare- 
mos un breve perfil 
de ellos para que va- 
yas viendo cuáles son 
N sus intenciones en participar en el 
5 torneo. Jedah es el organizador del 
nuevo torneo y dice 


E 
En la sección Ex- 
tra de nuestro nú- 


mero anterior | 


persona- 
jes ya 
habían 
aparecido 
4] en los 
otros 2 







ser el antiguo rey 
de la obscuridad 
que ha renacido 
para tomar 





a parte regresan 
odos menos Pyron, 
Phobos y Do- . 






su justo si- 
tio como gobernante de 
los Darkstalkers (cosa que 
no hace muy feliz a Demi- 
tri). El es un personaje 
muy rápido y con poderes 
bastante extraños, como 
uno donde lleva a su rival 
a una pantalla llena de 
¡sangre, fuego! y ahí lo gol- 
pea despiadadamente, u 
otro donde aparece un 
gran libro en el cual es- 






novan 
como personajes selec- 
cionables), Como cuestión 
obligatoria emestos títu- 
los, los personajes viejos 
tienen una buena cantidad 
de movimientos y poderes 


















































der y los Extra 
son movimientos que 
tienen una secuencia es- 


te “buena” del alma de 
Morrigan, que fue encerrada hace más de 300 años 
y ahora se ha liberado para buscar su verdadero 
cuerpo (por el momento usa el de una niña y por 
eso lucha para recuperar el suyo), aunque ellas se 
parecen mucho, su modo de pélea es distinto. Q- 
Bee.es:la líder de un grupo al mando de Jedah, se 
dedica a extraer el alma de la gente y con-élla 
formar sus panales, ella es un personaje muy ex- 
traño, pues tiene ataques muy lentos y a 

su vez otros muy rápi- ; 
dos. El último per- 


de cierta cantidad de 
poder, para ejecutarlos. 
Quizá los 2 elementos 
que fueron incorporados 
y quese consideran los 
PA) más importantes son el 
“Down”, que es el re- 
mw=y sultado de atacar 
'f constantemente a 
Y tu rival En dde se- 
pel rie de movimientos 
> especiales; si esto 
pasa podrás ganarle 
if el Round a tu rival 
sin necesidad de res- 
tarle toda su ener- 
9 gía. El otro elemento 
PASO] es el denominado 


su canasta p E A 
conder todo tipo de Dark Force”, que al 
Ef Ser activado le da poderes espe- 


armas pesadas como ametralladoras, gra- CE 

nadas y hasta misiles. $ a ciales a tu personaje que de otra 
¡y | forma no podría realizar por un 

corto período de tiempo. Este úl- 

timo elemento es quizá el más im- 

portante y relevante del juego. 

Ef Como siempre, estos juegos tienen 





























Hood (o mejor co- 
nocida en Japón co- 
mo Bulleta), ella es 
una cazadora de 
¡monstruos muy al 
estilo 









Una cosa por la que siempre se ha carac- 
terizado esta serie de juegos es por la 
innovación en muchos de los elementos 
tradicionales de los juegos de pelea; hay 


que recordar que en esta serie vimos gráficos excelentes y 
cosas ahora tan comu- ur=i la animación es muy 


¿nes como las defensas [US RS = SN Y fluida; pero a fin de 
en el aire y los com-* AS y CAN cuentas esos elemen-- 


bos en cadena. Estos 
elementos que men- 
cionamos, regresan 
junto con otros aspec- 
tos para hacer más 
“profundo” el modo 
de juego. Entre.las 
nuevas cosas podemos * 
ver el llamado “Guard 





bidos si el juego no 
es bueno (cosa de la | 
que no hay que 




















4 
> lo 
az Cancel” que es una : preocuparse mucho, 
ll especie de Counter +» tomando en cuenta 
z Ñ muy al estilo de SF + la experiencia de 
AZ 111. También están los 2 Capcom). .. 
- 
. 
. 
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Súper:Poderes y los 


A rsión más 
poderosa de un po- 
der normal y que 
VA! se logran al acu- 
B) mular al menos 

una barra de po- 


o DAS 
Ú Ma ÍA 
del 


e , da 


TA ym 





IN 
4d AOL 
Y AE 
UI 
CUESTA 


GARANTÍA 
STA 
SO 

REVISTA 
AN 
SHOWS 











Para todos aquéllos que tienen su Super NES y que nunca 
tuvieron este juego, es hora de que se decidan a incluirlo 
en su colección, ya que Nintendo decidió sacar otra vez 
varios de sus títulos que se han hecho clásicos. 

Y si necesitas saber algo acerca de este cartucho 
específicamente, aquí tenemos un poco de información. 


MAA] -----==-=- 


1 
5 Meipes Mario Ñlard l 
es un juego de ca- 
rreras donde 8 de | | 
l los personajes más | | 
| famosos de los títu- | 
el los de Nintendo 
compiten, para ga- 
nar la Copa de l 
1 Oro. Aquí el chiste | | 


Í 















l no es ganar - compitiendo solamente, sino que tie- | WTZ" 


| nes que hacer uso de los items que vas tomando La 
| durante tu recorrido por las 20 an sus e l 
L al 


Por ejemplo, puedes dejar una 1 
| cáscara en una curva para 


| 
- que el que va atrás de ti se | 
. J 


l accidente, o si alguien va ade- [3 
l lante puedes apuntarle con | 
una concha verde para que 

l deje de estorbar. 


Al principio slo, pica acce- 

sar las 3 primeras copas usan- 

do las 2 primeras dificultades. 
Posteriormente, cuando ganes 

la Copa de Oro en 100cc, 

podrás competir en la 4a. copa 

y cuando ganes la Copa de Oro en 
ésta última, obtendrás (además de la 
copa y el final), la 3a. dificultad (150cc). 


A. 


Entre estos items hay Escaras de bandas con- 
chas rojas y verdes, monedas, hongos, estrellas y 
| truenos. El objetivo de estas armas no es dejarlas | 
or ahí nomás. Hay que saber usar y aprovechar- 
| las, para que no sólo llegues en primer lu sino 
| que ocasiones que tus eS no 

















lose 
EP, PAN y 


| dd estas armas las dd 
utilizar en los modos de Grand 
Prix o en Battle. En el primero - 
tienes que escoger 
en qué copa 
quieres competir. 
Para esto existen 
3 dificultades que 
controlan la 
velocidad de 
los competi- 
| dores. 
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cuenta con 5 pis 
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ar a tus Op 


i fuera poco, debes esquivar los 


























a a o o 
Los Thwomps, que 
además de servir de 
barrera, te aplastarán. 
En Rainbow Road, sa- 
len rodeados de un 
campo de fuerza que 
ocasionará muchos 
problemas a aquel que 
choque contra ellos. 





nr -- 
1 Los topos 
| que salen de 
| sus madri- 
| gueras y que 
| se pegan a ti, 
l 
1 
' 















si te llevas a 
uno de 







Cheep I 
Cheep es | 
muy mo- 1 
lesto, ya 1 
que está | 
en cons- | 
tante mo- 
vimiento. 1 














Además, existen obstá- 
culos naturales como 
hoyos en el piso, 
zonas profundas 
en el agua y 
curvas muy 
cerradas. 








A 


En el modo de Battle, te enfrentas con- | 
tra otro competidor en 4 pistas. Aquí 1 
tienes que reventar los 3 globos de tu 1 
oponente sin que él te reviente los tu- | 





yos. Para esto existen varias cajas con 
premios por todo el escenario, las cua- 
les se regeneran cuando se acaban. 
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Lo importante en este modo es saber usar las Por otra parte, existe un modo donde compites contra | 
armas y evit ar ser emboscado por tu opo- el reloj. Como el juego cuenta con batería, puedes gra- 1 
nente. Siempre que puedas, deja algún obstá- bar tus mejores tiempos tanto de vuelta como de to- | 
culo y trata do el circuito, Además, ps > 


de hacer que existe la posibilidad de ás 
tu oponente competir contra otro |” 
vaya hacia ahí, personaje controlado 

para que si se por la computadora, si 
accidenta, tú en la pantalla de selec- 

le llegues por ción de personaje pre- 

atrás con al- sionas Start con el 20. 


guna sorpresa control, 
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Este 
perso- 
naje es 
un fan- 
tasma, 
por lo 
que 
no te 

o estor- 
ba en absoluto. Otra manera de 
competir contra él es cuando com- 
pletas las 5 vueltas con una buena 
actuación por tu parte, Así compites 
contra ti mismo, ya que el fantasma 
eres tú en la vuelta anterior. 





| Para todos los que tengan este juego, 
les tenemos una sugerencia. Jueguen 
contra un amigo en versus, pero uno 
debe seleccionar a su personaje en 
“chiquito” (presiona Y y A para hacerlo | 
de este | 
tama- 1 
ño) y 1 
otro en | 
grande. | 
I 
al 


















» » (1)00 00%68 


s 
mg 
HS 


A ETA EE 


a 


> | 


po id A ES 


Este modo 
de jugar es 


==== 4 


| 3) Si el chico ha sido “violenta- 


Cuando eliges el modo de 2 
jugadores, la opción de Time 
Trial se convierte en versus. 
Aquí compites contra otra 
persona en cualquier pista 
que quieras. Puesto que no 
existen los demás personajes 
que controla el CPU, tienes 
más tiempo para concentrar- 
te en tu adversario para hacerlo sufrir y que las 5 vueltas se | 
le hagan interminables. | 
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cial 
| Ahora selecciona una pista y compitan. ¡Oye! ¡El grande tie- | 
| ne más ventaja sobre el chico! ¡No seas abusivo! 

| No te preocupes, lo que pasa es que existen unas reglas 
| que no hemos visto: 

1 1) El jugador chico puede llegar a la meta cuando 

| quiera (o pueda) y si llega antes que el grande, gana. 
1 2) El grande no puede llegar a la meta hasta que le 
| haga algo al chico o a éste le 

| pase algo malo. Es aquí donde 

| entra lo divertido de la suge- 

| rencia. Cualquier desgracia que 
| le ocurra al chico, como ser 

| pisado, ser golpeado por alguna 
| concha, caerse a un precipicio 

| (aguas profundas no cuentan) 

| o resbalarte con una banana, 

| ocasiones que el grande pueda 

| llegar a la meta. 











do” y quiere ganar, tiene que llegar antes a la meta. 
4) Si el chico activa un trueno antes de que acabe 
el encuentro, todas las desgracias que llevaba se le 
anulan y, por lo tanto, el grande no puede llegar 
hasta que le vuelva a ocurrir algo al chico. 
5) El que gane el encuentro escoge si quiere ser 
grande o chico. Aunque no lo creas ser chico es más 
divertido que ser grande. 
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muy divertido. Te sugerimos que juegues en 
Ghost Valley |, ya que la pista se presta para 
este juego perfectamente. Tienes atajos, hay 
precipicios y bastantes premios. En ocasiones 
vas a ir en sentido contrario (aunque no lo 
creas), sobre todo si eres grande y como 
aquí hay un precipicio que saltas con ayuda 
de la rampa, imagínate lo bueno que se pondia 
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| También puedes agregar la regla de 1 
| que el trueno sólo quite 5 desgracias, | 
llas cuales no son acumulables, o sea, si 1] 
l llevo 3 y activo el trueno, me quedo 1 
[con 0 y no con -2. I 


a a e e al 
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Otra 
regla 
adi- 
cional si 
a a juegas en 
Puedes alterar ] ME Ghost Valley |, es | 
las reglas para que si el chico ha- 1 
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que en vez de ce el atajo usando 1 
Una, sean tres hongo y la rampa 
e a os las desgracias , para atravesar al 
E EE) Mecesarias pa- E EST TRE ES otro lado se cae, ! 


ra que el gran- esta desgracia no 
de pueda lle- se le cuente. Pero | 
y gar a la meta. E al salir del pedacito! 
lo e Esto sólo te va 3 de camino, sí se I 
- a servir cuan- as ras ERRE cae, ya se le cuenta! 
o AS do empieces a PESO clio Ra desgracia. | 
jugar, ya que Esto es sólo con | 


























: luego vas a hongo y rampa jun 
IN cambiar a una > ce tos y para caídas 
dl desgracia y si (cáscaras, conchas 
-.. oa 3 A o a , a 
E ATRAE el que juega EA y pisotones) sí 


chico es muy cuentan. 
hábil, le oca- 

sionará mu- 

chos dolores 

de cabeza al 

grande. 


Y claro, tam- 
bién el grande 
puede hacerle 
la vida imposi- 
ble al chico si 
se voltea y pa- 
sa sobre él va- 
rias veces. 
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Este mes se celebra el evento más im- 
portante en la industria de los video- 
juegos en este continente. Obviamen- 
te nos referimos al E3 (Electronic En- 
tertainment Expo), que a diferencia de 
los anteriores años ahora se celebrará 
en la ciudad de Atlanta (a ver si no 
hay bombazos...) y como diría cierto 
comentarista deportivo “Este será un 
verano muy caliente...” (aunque hay 
que mencionar que no lo estamos ci- 
tando porque lo admiramos, sino todo 
lo contrario). 


Lo interesante es que ya se comienzan 
a dar algunas noticias muy relevantes, 
sobre lo que Nintendo va a tener para 
exhibir en los días en los que se lleva- 
rá a cabo este evento que son 22, 23 y 
24 de este mes. Para empezar vamos a 
decirte que contrariamente a lo que to- 
dos pensaban, el juego que será la car- 
ta fuerte de Nintendo no será sola- 
mente “The Legend of Zelda 64”, sino 
un título que Howard Lincoln anunció 
en una conferencia que dio (en una es- 
pecie de reunión) en Nintendo of 
America con programadores y diseña- 
dores de diferentes compañías, donde 
se dieron a conocer noticias interesan- 
tes sobre cómo se desarrollarán los 
juegos en el N64 en el futuro. En esta 
conferencia, se mencionó que para el 
E3 veremos un extraordinario juego 
que muestra nuevas capacidades grá- 























as de este sistema y cuyo nombre 
clave es “Dream”. Este juego se supo- 
ne que está siendo desarrollado por 
los mejores programadores de Rare y 
Nintendo, dirigidos por Shigeru Mi- 
yamoto. Lo que nosotros esperamos 
es que logre revolucionar la industria, 
como lo hizo Donkey Kong Country 
en su momento y según el tono de las 
palabras de Howard Lincoln, parece 
que así va a ser. 


Otra de las razones por 
las que no se planea 
dar tanta importancia 
al juego de Zelda, es 
porque aún no hay la 
eguridad de la fecha 
de salida de este título 
se espera que esté lis- 
to para antes de Navi- 
dad, pero ninguna 
persona de Nin- 
tendo metería 
las manos al 
fuego  pro- 
metiéndolo 
para esos días. 
Por cierto, en el 
evento que les platicá- 
bamos hace tiempo que se llevaría a 
cabo en Japón (Tokyo Toy Show), 
Shigeru Miyamoto anunció en un pa- 
nel de programadores, que el juego de 
Zelda 64 saldría primeramente en... 
¡cartucho! y que 
después planeaban 
sacar una versión 
muy mejorada de 
este título para el 
DD, tal como se ha- 
bía planeado desde 
el principio. 








¿Qué sorpresas nos 
prepara Miyamoto 
para este E3? En los 
próximos números 
de la revista podrás 
enterarte. 






























La razón que se dio para tomar esta 
decisión, es que se planea que Zelda 
64 tenga muchos elementos de acción, 
lo que requería que la transferencia de 
información fuera mucho mayor que 
la que puede brindar el DD (aunque 
conociendo a Nintendo, en ningún 
momento queda descartado que se le 
dé más tiempo al desarrollo de este 
periférico). Otras noticias relaciona- 
das a este suceso indican que la 
memoria de este 
juego será de 
128  Megabits, 
aunque existe la 
posibilidad de 
que pueda irse a 
una mayor can- 
tidad. 


Al parecer, en es- 
ta expo tendremos 
bastante trabajo, 
pues tal como se 
comentó en su mo- 
mento, hay bastantes 
compañías trabajando en 2 ó más jue- 
gos para el N64 y es muy probable 
que todas los muestren en este evento 
tan importante. 


En otro orden de ideas, con la posible 
adaptación de un juego muy popular 
en Japón llamado Pocket Monster pa- 
ra el N64 (el original salió para el GB) 
se han acrecentado los rumores de que 
el DD del N64 posiblemente tenga un 
puerto de Modem o algo para poder 
jugar en línea, sobre todo que la gran 
popularidad de Monster Pocket radica 
en que los videojugadores japoneses 
podían competir entre sí gracias al ca- 
ble Link, con los monstruos que iban 
entrenando” en sus cartuchos. 


Gracias al anuncio de este título, Gen- 
yo Takeda de Nintendo de Japón, dejó 
ver que dentro del desarrollo del DD 
se ha puesto particular atención en lo 
que podemos llamar “conexión en lí- 
nea” mediante modem (o algún otro 
medio). 





¿Quieres oir unos rumores interesan- 
tes? Según la gente de Ocean, uno de 
los títulos que más llamará la atención 
para el próximo E3 será su juego de 
Mission:Impossible, pues incorpora 
nuevos elementos que han pensado 
durante el largo tiempo de desarrollo 
que ha tenido. A la larga el título ten- 
drá un “Upgrade” para el DD (esto ya 
lo habían dicho antes) y el juego SI 


ENTRETENIMIENTO 


INIA 


Bueno, en realidad Vam- 
pire Hunter no se trata 
de una animación hecha 
por la gente de Capcom, 
pero sí es otro excelente 
trabajo de animación 
realizado en Japón, ba- 
sándose en los persona- 
jes de esta popular serie 
de juegos de pelea del tí- 
tulo Darkstalkers. A di- 
ferencia de la película de 
Street Fighter II (quizá 
la pieza de animación ja- 
ponesa más pirateada en 
este país), esta serie será 
lanzada en capítulos de 35 minutos 
aproximadamente, lo que resta del 
:97. En este momento en Japón, ya se 
encuentra a la venta el primer capítu- 
lo disponible y para finales de este 
mes, saldrá el segundo (en total serán 
5). Algo que nos gustó mucho de la 
animación de Street Fighter y que se 
mantiene dentro de esta nueva anima- 
ción, es la congruencia que hay para 
manejar a los personajes, la forma en 
la que se manejan los movimientos y 


Eventos 


1997 ha sido particu- 
larmente bueno si nos 
referimos al cine de 
ciencia ficción y de 
aventuras, sólo recor- 
demos que a principios 
de este año, hemos po- 
dido ver grandes pro- 
ducciones como Viaje 
a las Estrellas: Primer 
Contacto, La Edición 
Especial de la Trilogía 
de la Guerra de las Ga- 
laxias, Marcianos al 
Ataque o El Pico de 































estará basado en la película y SI apa- 


recerá el personaje que interpreta Tom : 


Cruise y no un personaje nuevo como 
se manejó en otros medios. 


También se menciona insistentemen- 
te, que los desarrolladores de Factor 5 
están buscando alguien que distribuya 
su juego “Turrican” para el N64, pues 


parece que Ocean no tiene mucho in- ¿ 





terés que digamos. 


Otro rumor nos dice que uno de los 
juegos que presentará Konami para el 
N64 en este E3, será el juego de Bas- 
quetball “In the Zone”... todos estos 
rumores ya los estaremos confirman- 
do o desmintiendo en los próximos 
ejemplares de la revista, así que debes 
estar muy pendiente. 
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el carácter de estos, por 
lo que ninguno de ellos 
hace alguna participa- 
ción forzada o algo por 
el estilo (cosa que pasa 
mucho en las caricaturas 
que se realizan el los 
EUA, basadas también 
en personajes de esta 
compañía). 

Básicamente podemos 
decir que la trama no e 
más compleja, que lo e: 
en el juego: Todos estos 
monstruos pelean para 
lograr ciertos objetivos 


Dante. Pues para 
J no perder el gusto 
por este género, en 
estos meses vere- 
¡mos en las salas ci- 
nematográficas al- 
gunas de las cintas 
que causarán con- 
moción entre los 
amantes de la cien- 
cia ficción. 

Comencemos con 
nuestras listas de 
estrenos, quizá pa- 
ra cuando leas esta 


Sy 














que están ligados entre si, como ejem- 
plo podemos decir que Donovan de- 
sea acabar con Demitri y Morrigan, 
Felicia quiere convertirse en una artis- 


ta famosa y Sasquatch sólo busca pro- 


teger a los de su misma especie (por 
mencionar a algunos). 

Desafortunadamente, aún no hay pla- 
nes por parte de ninguna compañía 
norteamericana para comercializar es- 


; ta serie (ya ni qué decir de México), 


pero no hay que perder las esperanzas, 


¿ pues si alguien se animó a traer una 


serie que no es tan brillante como 
Street Fighter II V, no hay excusa pa- 
ra no ver esta serie tan interesante. 





nota, algunos de es- 
tos filmes ya estén 
en exhibición: Men 
in Black (Hombres 
de Negro) es una co- 
media producida 
por el genio Steven 
Spielberg y protago- 
nizada por Tommy 
Lee Jones (Dos Ca- 
ras, en Batman Eter- 
namente) y Will 
Smith (Will, en el 
Príncipe del Rap). 
Este filme, basado 


en el comic del mis- 
mo nombre y publi- 
cado por Malibu Co- 
mics, nos cuenta las 
aventuras de dos 
agentes secretos, es- 
pecialistas en asuntos 
sobre inmigrantes ex- 
traterrestres. Mien- 
tras investigan un ca- 
so K(Jones) y J 
(Smith) descubren el 
malvado plan de un 
terrorista intergalác- 
tico, cuya misión es 
destruir a dos emba- 
jadores de galaxias 
opuestas y que se en- 
cuentran en Nueva 
York. 








Ahora te vamos a hablar de Anacon- 
da, la cual es una película de aventu- 
ras que revive el mito de los anima- 
les gigantescos 
que piensan que 
los seres huma- 


nos somos en- 
tremeses antes 
del plato fuerte 
(si te acordaste 
de Tiburón en 
sus múltiples 
versiones, ya sa- 
bes de lo que es- 
tamos hablando) 
y se desarrolla 
cuando un equi- 
po de filmación 
de documenta- 
les se internan 
en la profundi- 
dad de la obscu- 
ra selva del 
Amazonas, para 
explorar el habi- 



























pasa, cada 
5,000 años el 
universo 
también ne- 
cesita un hé- 
roe y éste es 
nada más y 
nada menos 


MIES 


EL QUINTO ELEMENTO 


tat de una 
antigua tri- 
bu indíge- 
na llamada 
Shirisha- 
ma. Sin 
embargo, 
su largo 
viaje los 
lleva direc- 
tamente 
hasta los 
colmillos de un reptil de 12 
metros de largo y ellos de- 
berán combartilo sólo para 
salvar sus vidas. 

El Quinto Elemento, es probable- 
mente una de las películas más inte- 

















que Bruce Willis (Duro de Matar, 
Doce Monos) envuelto en una socie- 
dad futurista con una mezcla de seres 
exóticos y quien es el único 
capaz de poder detener a es- 
te malvado ser. 






Y por ahí nos enteramos 
que para 1998 se estrenará 
una nueva versión cinema- 
tográfica del Rey (¿, ) 
de los Monstruos: Godzilla. 
La elaboración de esta pelí- 
cula estará a cargo de los 
dos genios creadores del fil- 
me más taquillero de 1996 
“Día de la Independencia”: 
Roland Emerich y Dean 
Devlin. Si cuando vi- 
mos 1D4, sentimos un 
profundo homenaje a 
las viejas películas so- 
bre invasiones extra- 
terrestres de los años 
S0's y 60's, ¿se imagi- 
nan lo que estos ge- 
nios harán con el te- 
rror de Tokio? Cuan- 
do tengamos un poco 
más de información sobre Godzilla, 
te la haremos saber de inmediato. 








EL QUINTO ELEMENTO 








resantes de este 
género. Se lleva a 
cabo en Nueva 
York del siglo 
XXIII, cuando ca- 








EL QUINTO ELEMENTO 











da 5,000 años se abre 
una puerta dimensio- 
nal liberan- 
do un ele- 
mento he- 
cho de an- 
ti-energía y 
anti-vida, 
cuyo  pro- 
pósito es 
extinguir la 
luz y la vi- 
da de este 
lado del 
universo. Y 
com o 
siempre 
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Aquí está el anuncio que te mencionamos en el Editorial y en 
la sección Club Net, con respecto al concurso del videojuego. — ¿Causa Joven de México y el Gobierno del ¿9 uién? 





Estado de Nuevo León, a través de la Secretaria 
de Desarrollo Social. 
























=Crear un “VIDEOJUEGO” 


sr 
para “PREVENCION DE ADICCIONES" ¿9 ue? 


*Formato libre para computadora (PC o Machintosh). 
«Premio 30,000 Dlls. (Equivalente en Moneda Nacional). 
=Derechos de autor y difusión por un año “Causa Joven de México” 


«Recepción de “VIDEOJUEGOS” del 7 2 

de Marzo hasta el 7 de Julio de 1997. ¿cuándo? 
«Premiación antes del 31 de Julio de 

1997. 


«Certamen de videojuego > 

*Gimnasio Nuevo León, Av. Gonzalitos y Ruiz ¿dónde? 
Cortines Col. Urdiales, Monterrey Nuevo León, 

México. C.P. 64430 Tel. (8)371-1085 

*Mail: causan! (D mail.nl.gob.mx 


*Sentimos que jugando se aprende me- > ? 
jor, que existe gente comprometida con ¿por que 

la salud y que los ciudadanos, creativos, 

talentosos e imaginativos, merecen un aliciente y reconocimiento a su esfuerzo. 


INJUDE VISITA NUESTRA PAGINA DE INTERNET 
a ll a http://www.nl.gob.mx/injude/vjuego.htm 





91.80 801 515 34 | 
super Chistes 





Duración Máx. 15 min. Origen: D.F. Aparecen como PM. Servicios pregrabados: Chistes $6/min., Servicios en vivo: Phono Diversión 
y Phono Club $4/min. más L.D. de Provincia, Entretenimiento, Responsable: BiGo, 224 12 43, Mayores de 18 años. 
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Gran Zoológico. de la Ciudad: 
¡lévate a casa los mejores ejemplares 


De la raza 
pix ie Kong 


contamos con: 
Funky Kong 


E! Kong Cranky on Kong 


E jaalar poda com| pi poa, 
lo hermanos osos y los e. banana. io 


E de México D. a 


ada A 
estero N.| 
sta San agus 


gs on lo que , te convertirás si caes 
en las garras del ejército de alimañas 
qutantes del caótico mundo de: 


no MANATNC FurTana 1 WECA 
| ) 


iSélo encuentra la combinación correcto 
antes de que te de un 
ataque de Tetris 


Mr Sound 

Guadalajara 
Jal.913-1220084 

913- 4222632Jardines de 
Bosque 








TECNICA PARA BRINCAR] 


Cuando quieras brincar de un lugar a otro y veas que está algo retirado, intenta esto: Avanza 

hacia el borde y justo cuando estés en la orilla, espera un poco más para que Turok esté en el 

= aire y ahora brinca; así estarás brincando en ol airo. No vayas a dejar que pase mucho tiempo 
después de dejar el piso, si no, no sale. 


TECNICA PARA ELIMINAR A LOS 
ENEMIGOS DETRAS DE LAS PAREDES. 


TA par 
— pa 7% 


LIMINAR A LOS TURLINS || 
[| THE_ANCIENT C1TY | € 
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haremos mención de ello. 
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1.- Revisa bien aquí adentro, ya que hay 
municiones para la escopeta y energía. 
Por cierto, arriba del cuarto de la 
derecha hay más energía. 
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6. bora sí atraviesa ael 
5 a puente y busca bien las 
b municiones que hay en 
esta parte (aquí también + 
sale un portal). | 
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AHORA VAMOS A VER RAPIDAMENTE LAS “CASAS” QUE 
E HAY AQUÍ, ENTRA EN ELLAS EN EL SIGUIENTE ORDEN: 


10.- Si esperas un rato, aquí sale otro 
portal. También, hacia el Norte hay 
una pequeña entrada que te lleva a 
tomar más triángulos y municiones 

para la pistola. 


s 4 
Os0oroconaerncrra... 


Li Y sigue la diversión en los techos delas ( 
“casitas”, Desde donde está el Il en el mapa, y 
brinca hacia H. $ 


No olvides revisar aquellas 
| casitas que no vimos y que 
, fienen premios como los 
| segundos pisos de y e 
| ¡ERE brincando desde K. 


a 11, checa bien p 
casitas que están una Ñ ; 
lado de las escaleras EEI 12.- Junto a cada una de estas ruinas hay un 
¡ [) Turlin, elimínalo y se abrirá el le 
premios que hay aquí dentro. 





nn 


cas. .e.o..o.o 


16.- Entra aquí y utilizando la magia de 
Spirit Mode, elimina a los 3 sujetos que 
están dentro y grábate antes de que se 
vaya... (perdón, es que se fue la luz, pero 
ya estamos aquí). 


| 
y 


. 
e 
o 
. 
. 
. 
o 
o 
. 
e 
e 


o 
e 
> 
. 
. 
o. 


18.- Aquí tomas la 
primer llave, 
Detrás de este 
cuarto hay energía. 
También desde aquí 
¡puedes brincar al 
techo del cuarto que 
está al Sur y esperar 
3) para que salga el 
Bonus. 


20.- Checa las palmeras y 
utiliza las del lado izquierdo 
para llegar al switch custodiado 
por este cuate y que abre un 


o 


11M usar el cuadro de Transport que está al 
lado de donde te salvas, llegas justo arriba del 
1 avarto obscuro. Vé hacia tu izquierda (al Deste) y 
brinca para llegar a la parte que se ve en la foto. 
Toma los triángulos y avanza hacia el Sur con 
cuidado, ya que van a salir3 tipos y 2 Turlins, 
Brinca hacia el Este para que caigas en el 

techo del templo y tomes los triángulos. 


oe.e.opossss. 


19.- Entra a la siguiente parte 
de este nivel, pero antes 
elimina a los tipos que te 
emboscan. En esta nueva 
parte vas a ir subiendo unas 
escaleras. Ántes de ir por 
ellas, checa bien a los lados 
(5) ya que hay premios y 
claro, enemigos que asechan. 








0 lado, donde 


a. 400. 00m. '0 





25.- La llave número 2. 21.- La armadura 
ds z ; que está detrás de este otro 
26.- Los triángulos y las E templo (te recomendamos 
municiones de estos 2 y que hagas una lista de todas las 
templos, Todos los premios armaduras que has ido apartando, para que 


que vas a encontrar siguiendo no te sea tan difícil encontrarlas luego) y... 
el contorno de esta parte, 


j 
co ......ec.e...e.oOao.neCeo ee. .c.. ee. 


1 32.- Aquí pasa por 

"1 el Check Point y 

hacia el Norte hay 

31 una cueya infestada 
'¡ de Leapers que te 
conduce a más 
triángulos y a 
energía. 








35,- Elimina a este 
otro Turlin y toma 
llos triángulos que 
están cerca, 
También elimina a 
los soldados que 
anden por ahí y 


entra a la cueva que | 
sirve como pasaje 
== para atravesar la 
montaña. Al final de ésta be otro dis más triángulos, así como | 
soldados, Ya con estos tipos eliminados, toma los premios que haya | 























l en la orilla cuidándote de aquellos tipos que estén cerca. 
. vsocacse.so. í ... 
h le o det 
a h izquierdo hay balas) | E 
E y al llegar al bordo, || a ' 
elimina alos tipos y > 
| que hay a cada lado. ! a 
| (51 5e caen al agua 
| 32 y 
al 
y ' 
p> 





38.- Ten cuidado aquí, ya que salen unas rejas con picos. 
39.- Otra armadura y un triángulo rojo. 

40, switch abre la reja de la cueva del Paso 34. Esta cueva queda abajo 
del switch, así que sólo arrójate al Norte y toma la ener rgía y los triángulos 
rojos. A estas alturas, seguramente ya debes tener 9 vida Ml 
triángulos, Con esto obtienes tu primer Cheat Code que te 












hi1.- Grábate después a 
de eliminar al Turlin. l " 





' Es bueno que te lo den aquí, ya que si te lo dan un poco más adel ría A partir de aquí ya e 
t un problema. A > = no ponemos mapa, || A : 
pe ES a E debido a que [$ E O 
: AS quedaría muy grande Y De 
¡ y sería inútil : : ¡ : 


A desperdiciar este | 
AN espacio. Lo único 
que hay que decir, es 1 : 
que tienes que brincar con mucho cuidado y cuando caigas en una 
columna con premio, aparecerá un soldado en alguna de las 4 
columnas que tienes junto a ti. 
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más que te lle 





bien la pirámido. Al 






at de cada una, pued 
erno elevador. 





regresar a la pirámide usando este 








MW 


0 





Primero, no te preocupes 
por el cambio de música. 
Segundo, después de salir 
del pasillo, entra al agua y 
toma todo lo que 
encuentres, incluyendo la 
armadura [sí, sabemos que 
te dijimos que no, pero 
esta armadura no la 
volverás a ver... siempre 
que pases la pruebal. 


e Si crefas que los del número anterior eran todos los que 

había, estás muy equivocado, ya que además de estos 

o todavía faltan más, sólo que.teTos estamos dosificando 
para que no abuses de ellos. 
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ass chistosas 
que salen con los 
Cheat Codes que 
hemos dado? | 
Por ejemplo, 
espera a que vaya 
a aparecer un 
enemigo y —— 
enciende la clave de Disco Mode para que el personaje bale, 
ya sea estando semi-inv mvisible o completamente blanco. 











2.-Nada hasta esta parte, donde hay 

mayor profundidad y sumérgete. Hasta el fondo 
encontrarás la entrada a una cueva llena de 
Leapers y que te lleva a un cuadro azul de 
transportación. Al salir toma las flechas y... 


Y qUe conduce a 
bajo hay otro tipo y 
Revisa bien por las orillas y a 
de todo el lago, 


3.- Flimina al sujeto que 
te asecha a tu derecha, 
avanza con cuid 

los troncos y 1 


llegarás a otra parte más alta que 
premios, así como enemigos que los cuidan. 


A 


Al recoger todo, arrójate hacia el Noreste y 
3 obtendrás el lanzagranadas. 


¿Necuerdas esos premios que quedaron pendientes 
del Nivel 2?, ahora ya puedes tomarlos. 


Hanza- 
encontrarás. 


tómalos sólo 
Muy Seguro que 
que el salto de 








11.- Brinca desta aquí 


A B.- Sube al techo de esta casita por aquí y 
obtendrás Mini Gun, que es el arma que 

"e está en el Nivel 2 y que es parecida a la 
metralleta de un helicóptero, Regresa a 12 

brincando hacia el borde que usaste en el 

punto 11, De aquí, al Este hay unas lianas, 
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15.- Elimina al Turlin y podrás accesar a 
otra parte más del nivel 

16.- Én este laberinto, utiliza la técnica de 
eliminar a los enemigos estando tú detrás 
delas paredes. 


Ps 


Ss | Pp Chrono EA ada- 
] mente tendrás que olvidarte de ella por un 
==] buenrato, ya que el acceso para tomarla no 
es por aquí. Mejor pe después de 
| entrar al portal que sale aquí ] activa el 


| switch que te abre el camino del Oeste, 








21.- Sube aquí con é 
nas y toma lo que en 
dándote de los enemigos y 
Turlins, Puedes usar la 
eliminar a los Turlin 
Y) pero como sonZ, 
A problemas, aunq 
hacer que se pe 


PIT R 
22.- Activalos 3 switches que están aquí Cas Ss e>.os. 
2.- Sube por las lianas que hay en este punto y utiliza el 
cuadro azul para llegar a las primeras columnas del paso 22 
y tomar la energía 
dh.- Toma los 2 triángulos que hay aquí y 
brinca hacia Éste, para que uses este otro 
cuadro y llegues a las columnas de 
enmedio, que tienen una armadura (este 
paso sáltatelo para que 
tengas armaduras para el final). 


columnas del paso 22. 





27.- Fijate bien en la pared de enfrente, 
ya que es una pared falsa y te conduce a 
un cuarto con municiones y energía 
(en el techo) 


28.- Avanza con cuidado 
por este pasillo, ya que sa 
le fuego de las paredes. 











30.- Activa los switches en el orden A, B, C, D y sube por las columnas 


rápidamente, ya que después de un tiempo, vuelven a bajar. 











agua y nada ha 


aquí, nada hacia 





en una orilla qu 


e alas colum 
















ode est 
0.00 eS 





á parto, 





quí tienes que ir brincando de columna en columna para que llegues a la 


DIRA 





SS EL salida de esta parte, El chiste es brincar a una columna que esté más alta 
b | para que alcances la parte final. El orden es, desde la la. columna: 
a | A Norte x2, Oeste, Norte, Destex?, Sur, Deste, Surx?, Deste, Noroeste, Deste, 
>. E ( Sur, Suroeste, Oeste, Nortexd y Deste. 
A | 35 a cotas. 
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liminado 
y toma la 














35.- Ten cuidado con los insectos gigantes 


tener ener entro del agua hay! 





inaa 
estos 2 tipos 
pesados, para 
que tengas 


acceso ala 
llave, 




















¡La familia de Taz (sus papás y sus 2 hermanos 
menores) están perdidos! Taz, que es el último 

que queda de su familia, es también el más 

2) salvaje y hambriento de los alrededores. ¿Qué va 
a hacer ahora? Queda todo en manos de Taz para 
que rescate a su familia secuestrada. 









rato 
| Básicamente, 

llos movimientos 

| que-tienes son: 

Í Moverte [con el | 
| Pad) y el ya 

| clásico. girar de 

Í Taz [con el 

botón). 


l También puedes 
destruir cierto 

| tipo de paredes 
con este 

| movimiento, 












Muchas veces esto te sirve para accesar.cuartos 
ocultos con energía. 

Otra cosa que puedes hacer, es tomar vuelo para 
alcanzar partes del mismo nivel que estén 
retiradas; 


Desafortunadamente, no puedes estar dando vueltas 

todo el tiempo que quieras, ya que requieres de una 

: «cierta cantidad de energía para tus: giros. Cuando'se 
Uy te acaba toda, te Se un poquito-más de energía, 
e obviamente después de un tiempo. 


= plis 


A lo largo de tu camino por los diferentes niveles, 
vas a encontrar diversos tipos de items. - 


4 Pi 
Y Cada 100 de a OS 7 AO, O 
| te dan una vida. l YY e 1) a 
¿ <Á pe 


os 72 A, 2 


y 





























AE e > cn 
. > a IT Con.esto 4% ¡e 
40 ; tienessunos [P% oco-de tu 
27 ) segundos de | 4 idos 
¡> A -— ¿invencibilidad, de poder 
AY 4 ya que giras y giras y [ y dar” 
' 22 | nadie to hace daños! = Apu, vueltas, 


Loa o e — OS e 999) 
O co ic 


o Durante tu camino vas a e e 
encontrar comida que te Por desgracia 


2. D recupera un cuadrito de vida, || también ha 
> 5 Í-— dinamita, la a 


o | le ocasionará una 
EzBz26 1:48 999 La 








indigestión a Taz 
si se la come, co- 
sa que pasa muy 
fácilmente pues 


Taz. es un 

glotón de 

a | primera y en 
PT O cuanto ve algo que 

Cb Ez D1e 3:46 pr , parece comida, se 


l lanza tras. ella. 
Te agregan varios puntos por L Y 
A tomar esteitem. 





0 
y Y 







1 Este otro, te sirve como arma para que lo-lances contra tus enemigos. En los 
niveles tendrás que utilizar trampolines, para:llegar a lugares que están más altos; 
plataformas quese mueven de-un lado otro para alcanzar el otro extremo del 
camino y pendientes que te sirven para tomar la velocidad necesaria, para brincar y 
pasar-sobre algún pozo.con lava. 

rÉ EA 


uns ponte muy listo, ya“que hay paredes 
alsas que ocul- e 
tan cuartos 


ci A secretos; 
A 


a o 
yd 
Sa De4 4:13 eo? 





a E a, 
RA Y si quieres tener energía (ya sea de vida'o de 
+ 





.) 
¡ Este juego tiene secuencias muy 
Í. chistosas, como cuando caes a la 





| lava y ya no tienes energía. ya 
4 y 
; CE 
Hz ol ey” pes 
e pe ec Y 
.. 5 * 
( A a a y 
| IA 
| ll / 
| pa cn - o 
2316 3:31 9999 A 


20916 3:31 9999 
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Alfinal de cada nivel, te 
contabilizan el.tiempo que 
S =0ewe A sobró y ae Ha se 

S Ey] hayas tomado, Trata de 
> O AD tomar todo lo que puedas, 
Él =01 para acumular muchos 


l 

1 

I 

1 

puntos. l 
-] 


BONUS SCORE 


4 


Y elaro, no podían 
faltar los jefes como 
*> Bull Gator:o Axl, que 

siempre están en 
busca de un demonio 
de Tazmania, para 

| poder exhibirlo en un 
zoológico y todos los 
niños del mundo 
puedan admirarlo. 


TOTAL = 046263098 


AA 


Este título lo: pueden E AG, 


jugar:2 personas, no de 
manera simultánea, ya que 
cuando eliminen a uno, el 


otro entra a jugar, Más a 
que nada es competir, (E 3 
para ver quién termina - —_—_—— 
primero el juego. 
$ 


0 este tenaz 
eszador, que siempre 
ostá creando 
artefactos para 
poder atrapar a Taz, 





A, 
> Tozmania 2 es un juego entretenido y con buena música; Y y Y S 
azmania 2 es un juego entretenido y con buena música: idas y 
Sin embargo, no apro para nada Mt que ofrece el => SE rca , 
= - y Super-Game Boy (realmente era para que hubieran puesto un” RA : Pi " $ 
po marco con varias poses de Taz). De ahí en fuera, el juego.es LN > AS 1 Y 
L bastante entretenido y con buena dificultad. A, RA ( p > 
ps fueron Continues y.que cuando-te eliminan, no te re resen al po € 
Y principio de la escena, ya que-esto lo hace má dificil "De rm > 43 


; pe ' Pr ; A di 
pa > ' Nx ¿e y 








¿ Realmente esperamos que te haya gustado el número Especial de Arte. ¿Por qué? pues porque nos esforzamos 

¿ mucho para traerte lo más relevante dentro del Arte en los videojuegos y porque sabemos que eso es algo que te 

¿ puede gustar mucho y porque... bueno, la realidad es que esperamos que te haya gustado, porque ahora vas a tener 
: más material de esta Edición Especial en los siguientes ejemplares de la revista. La razón es que cuando nos pro- 

¿ pusimos crear el Especial, qusimos hacerlo lo más completo posible... y se nos pasó la mano. Por lo tanto, en los 

¡ próximos números verás material que no pudo entrar, pero que no podíamos dejar fuera. 


¡ Definitivamente hablar de Capcom, es hablar también de Street Fighter. Quizá el juego más popular de esta déca- 
¿. da y que aún sigue marcando la pauta en el estilo con más aceptación entre los videojugadores. Este título fue tan 

¿ popular, que sus creadores lo hicieron evolucionar creando nuevas versiones... y así también evolucionó el arte. 

¿ Pasando del Street Fighter Il hasta el Super Street Fighter II Turbo, hubo muchas modificaciones en el arte (el cual al 
¿ principio era muy sencillo) y hasta la incursión de nuevos personajes en las versiones finales. 
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Ario 


Street Fighter 11 Turbo 
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Street Fighter Il 
Champion Edition 
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Además de los juegos que presentamos en el Especial, Capcom ha lanzado otros títulos que aunque no han sido 
tan famosos como las series que hemos mencionado antes, son buenos y nos parece interesante presentar su arte. 


Esta ilustración pertenece al juego de “Demon's Crest” y 
como podrás ver, se ve un poco “violenta”. A lo mejor fue 
por eso que la no usaron en la versión americana (y tam- 

bién por los motivos que ya habíamos expuesto anterior- 

mente). De cualquier forma, este es un gran juego. 





5 E y 
Esta ilustración pertenece al juego “Magic Sword”. Este 
título está basado en un juego de Arcade que salió hace 

tiempo. La “bonita” galería de personajes, son unos ayu- 

dantes que te vas encontrando mientras subes una torre, 
para destruir a un diabólico enemigo. 


NINTENDO ESPECIAL DE ARTE 





Para finalizar, tenemos a 
los personajes del juego 
“Captain Comman- 
do”. Este juego 
apareció hace 

ya bastante 

) tiempo en 
Arcade y le 

tomó casi 4 

años poder 

llegar al 

formato 

casero. 











raro nancc coc... 
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Como con Capcom, aquí tenemos 
un pequeño comparativo: la primera 
ilustración pertenece al juego de 
“Contra Ill:The Alien Wars” para 
Super Famicom y la segunda es del 
mismo juego, Pero en su versión 
americana. En este caso mejor 
dejamos que tú decidas cuál arte es 
mejor, aunque nosotros ya te dimos 
nuestro punto de vista. 





CUB NINTENDO 


oro rorrorcroro»” 


ESPECIAL 


El caso de Konami es casi co- 
mo el de Capcom, ellos gene- 
ralmente no usan el arte que 
la compañía genera en Japón y 
prefieren usar el que hacen 
aquí en América, aunque vale 
la pena decir que a nuestro 
parecer, el arte americano de 
ellos es mucho mejor que el 
que hace Capcom. Otro punto 
importante a mencionar es 
que si tienes algún juego de es- 
ta compañía, ya habrás notado 
que ellos no hacen más que el 
arte necesario, o lo que es lo 
mismo; el de la caja. 
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Bajo Licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de C.. 


Seguimos con esta compañía mostrándote el arte original del juego “Sparkster” 
para el SNES, lo interesante aquí, es que esta es una de las pocas ilustraciones 
¿ 1. que se usaron de manera indistinta en Japón y en América. 


(e I NINTENDO 


Si recuerdas bien, hace tiempo Takara 
nos dio la sorpresa al comercializar 
para el SNES (y después para el GB) 
adaptaciones de los juegos de Arcade 
de la compañía SNK. El primero que 
vimos fue “Fatal Fury”, el cual no era un 
muy buen juego. Después tuvimos la 
oportunidad de checar Fatal Fury ll, que 
fue una mucho mejor adaptación que 
la primera. En ambos casos, la compa- 
ñía decidió utilizar arte generado en 
este continente para comercializarlos 
aquí. A continuación tenemos el arte 
que se utilizó en Japón para promocio- 
nar “Fatal Fury 11”. Parte de él, es el que 
se usó para la versión Arcade y los 
“retratos” de los personajes se hicieron 
para unas tarjetas telefónicas (de 
edición limitada) que se regalaron para 
promocionar la versión casera. y 
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Otro de los juegos que llegaron al SNES gracias a esta compañía, fue el título de “Samurai 
Shodown”. En este caso (y no sabemos si por recomendación de la compañía en Japón o por 
que les nació a la gente de Takara USA), se utilizó el arte japonés, que también es el arte que 
se utilizó para promocionar el juego cuando éste salió para Arcade. Generalmente el arte de 
los juegos de SNK es muy parecido entre si, pero el arte de este título siempre ha sido un 
poco diferente en estilo a los demás. La ilustración grande se utilizó para la caja del juego. 


IS 
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Aunque Hudson lanzó muchos 
títulos en América (y muchísimos 
más en Japón), realmente sólo 2 
tuvieron la fuerza suficiente 
para sobresalir. Nos estamos 
refiriendo a cualquiera de los 
juegos de la serie “Bomberman” 
para NES, SNES y GB. La otra 
serie fue la de “Bonk” para 
SNES, También aparecieron jue- 
gos de este personaje para el 
GB (más bien, primero apareció 
para el GB / después para el 
SNES). Aquí vemos algunas ¡lus- 
traciones de los poderes que 
podía adquirir este personaje 

: para el juego “Bonk's Revenge” 
¿ de SNES y una ilustración de 

: Bomberman montado en una 

: moto. Ambas fueron dibujadas 

| : en Japón. 

i 
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Por cierto, en el espe- 


cial mencionábamos : p 

acerca de las : 

diferencias entre el: T 3 as 
arte américano y el : 


japonés. Checa este 
Master Higgins de la 















I 
; Algunos artistas famosos en Japón y en los EU 
versión americana del : 1 (principalmente en Japón), han elaborado algunos 
juego y compáralo con : 1 trabajos para videojuegos. Estos trabajos han sido 
el de Matsushita que ¡ 1 principalmente diseños de personajes para las 
¡ 
I 
I 
1 
I 
1 







vamos a ver más ade- compañías, pero también hay casos en los que los 
lante. ¿Verdad que es juegos se basan en personajes famosos de estos 
mucha la diferencia? artistas, algo que no es nada raro. 

A continuación veremos algunos ejemplos. 
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Akira Toriyama 
Akira Toriyama es un artista muy 
famoso (prácticamente en el mundo 
entero), gracias a su serie “Dragon Ball”. 
El ha trabajado para compañías de 
videojuegos muy famosas como Square, 
Enix y Banpresto, diseñando personajes 
para juegos como “Dragon Quest” o 
“Chrono Trigger”. 
Como en todo, él diseñó a los personajes 
principales, así como a enemigos 
y personajes de reparto. Al igual que con 
sus dibujos para “Dragon Ball”, 
conforme van pasando los años, vemos 
una gran mejoría en sus trazos, así 
podrás ver que los primeros dibujos como 


el mostrado de “Dragon Quest III” para el 
Famicom (NES) son 


bastante simples, sus 
últimos diseños 
tienen mucho 

más trabajo 

y detalle. 
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Como toda serie famosa, “Dragon Ball” 
también ha tenido videojuegos, pero los 
diseños para estos títulos son tomados de 
trabajos anteriormente desarrollados por 
el artista y son muy pocos los que ha 
hecho él o sus artistas (Bird Studio) 

para un juego en particular. 


CLUB NINTENDO DE 

















Si tienes algún secreto interesante y 
deseas verlo publicado en esta sección, 
envíanoslo a: Esperanza $957 int. 402 
eE A SA 


Una buena opción son los passwords, esto te / ¿4 A? APN A ES 
permite empezar en un nivel que te hayas que- |» A pera . p ! L* o vr 
dado con las armas que encontraste, su núme- Y ld, . ' 

ro de balas, energía y armadura. Son práctica- 

mente los mismos datos que se quedan grabados dentro del Controller Pack, con la diferencia de que con este 
último es más rápido empezar a jugar y no tienes que estar escribiendo nada al terminar un nivel. De cualquier 
forma no te preocupes, pues si no tienes un Controller Pack, a continuación te damos los passwords para todas 


las escenas del juego en los 4 niveles de dificultad. 


A continuación tenemos una serie de trucos que 
te ayudarán en este largo juego de Midway. 
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¿COMO TE SS? 
1 
ahora te damos «fo números por el 


precio de ¿(| y así tendrás un año 


completo de 
CoLoUsB 


directamente en tu casa. 


Cupón de suscripción 
Sí quiero recibir 12 números de CLUB NINTENDO por sólo $120.00 pesos 














NOMBRE Y APELLIDOS 
Fotocopia o recorta este 
cupón y envíalo a: 
Lucio Blanco Núm. 435 naa NO, *ANT. COLONIA 
Col. San Juan Tlihuaca 
C.P. 02400, México, D.F. CIUDAD ESTADO Sr 
Teléfonos de TELEFONO 












suscripciones: 


al Cheque certificado o de caja (a nombre de Editorial Televisa) 









561-7233 y [] Siro postal Afiliación 5017025 
230-9628 Ea cb El auamos Ll sarcoma El € 
de las 9 hasta arjeta de credito: ¡anamex ancomer arnet 
las 21 horas Si elegiste la última opción favor de llenar los siguientes datos: 
por fax al: 


NOMBRE DEL TITULAR: 


NUMERO DE TARJETA: CODO OO0dÓO DoO0dO OOOO 


FECHA DEVENCIMIENTO: FIRMA DEL TITULAR: 


4 Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del banco emisor el importe de este títu- 
lo en los términos del contrato suscrito para uso de esta tarjeta, Este pagaré es negociable únicamente con 
instituciones de crédito. 


230-9544 


o si prefieres por correo electrónico 
suscripcionesOsiedi.spin.com.mx 












Ahora que Nintendo ha reeditado algunos 
títulos para el SNES, como Mario All Stars 
y Super Mario Kart, no podía dejar a un lado 
uno de los juegos más entretenidos e 
interactivos que se hayan realizado para este 
sistema: Mario Paint. 







Mario Paint fue lanzado por primera vez en 1993;e.inmediatamente tuvo una 
gran aceptación. Se trata de un programa de trabajo muy similar a los básicos de dibujo de 
algunas computadoras, pero eso sí, mucho más divertido y con algunas otras funciones que 
hacen de él un juego único y sensacional. 





Aunque la mayoría de nosotros tenemos ya alguna noción de su.uso, no resistimos la idea de 

aprovechar su reedición y sacarle algunas cosas que nos harán correr por el cartucho y probar 
nuestras dotes de artista, músico o animador, o quizá ¿por qué no? productor de nuestros propios video-clips, así 
que comencemos a reencontrarnos con este programa. 








Cuando:enciendas 
tu SNES aparecerá 
la siguiente panta- 
lla. Prueba poner 
el cursor en for- 
made mano so- 
bre las letras que 
forman las pala- 
bras Mario Paint y 
aprieta el botón 
del mouse para 
que veas los dis- 
tintos efectos-que 
ocultan. 

Ahora coloca el 
cursor sobre la le- 
tra Porápidamente 
ponla bajo'laletra 
R y cuando pase 
el avión arriba del 
título, señala la 
estrella que cae 
diagonalmente, así 
una lluvia de figu- 
ras incluídas en el 
juego aparecerán 
en tu pantalla. 
Para tener acceso 
al programa, colo- 
ca la mano sobre 
Mario y aprieta el 
botón del mouse. 


A Cóh esta dispone 
E Be se 166p tu 
Esta herra- pañtalla, al 
añ 


mienta te 

ayuda a seleccionar 
el grosor del punto 
de tu pluma. 


ÉS 
| Después de la anima- 
| ción de introducción, se 
| despliega la pantalla de 

| trabajo que está dividida 
| en tres partes, 

1 En la parte superior se 

¡ encuentran las esferas 
t 

t 

t 

' 

t 

1 

t 

I 

1 

¡ 

1 
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de colores y hasta el 
extremo superior 
izquierdo está Mr. Crayon, un ícono en donde puedes 
seleccionar las diferentesstexturas y stamps que podrás 
utilizar posteriorméñt a 

Al centro estágél campo"gFáfico, dondespodrás realizar tus 
dibujos y en la parte bajaPestán las herfamientas. 

1 Ahora conozcamos Jos»distintos íconos ue nos servirán 
| para conocer las funciones.d A paro 
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> —— 
Funciona como 
un “spray” que 
te da algunos efectos intere- 
santes con los colores o los 
stamps. 






Es la herramienta 
que te ayuda a d 
elementos de 


Este ícono te permite accesar a la 
herramientas de trazo como líneas, cuadro. 
círculos de diferentes grosores. 




















tener en 
tu panta- 
lla, son 
muy útiles 
cuando 
quieras 
hacer 
algún ¿E ss 
efecto A E 
especial | 
en una 
animación. 






















Este perrito,hate 
que retrotedas uñ j 
pasó atrás en tu trabajo. Es muy 














útil para"corregir el último 
l “trazo que has realizado en tu 
| dibujo, sin tener que echar 

| mario de la goma. 


E. Este ícono te sirve 


nz para abandonar alguna 
; parte del programa donde te 
| encuentres trabajando. 









Usa esta 
herra- 
mienta 
para 
escribir 


A 








Aquí puedes crear y 

salvar 15 stamps de tu 

propia creación. Estas anna" 258 
te serán muy útiles E: 

para crear personajes = po 

o efectos muy 
interesantes. 
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l: . 

: Jos, numeros o 
y carátteres 
! 
4 
' 
1 
É 
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japoneses. 
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ás l 
textos en tus dibu- | 
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Con, esta'herramienta, 
puedes rellenar el fondo 

con texturasío con'Color an- 
tes desempezar tus dibujos: 











pequeño 
programa 


OR PLAY COar TEMP de músi- 
Az ca, donde 
puedes 
escribir 
alguna obra de tu inspiración, que podrá | 
acompañar a tus dibujos i 
o animaciones. q? 





Esta es una herramienta muy especial, ya 
que te permite crear animaciones básicas 
de 4,6 y Peuadros, además de proporcio- 
narles movimiento a través de la pantalla, mediante 
¿A herramienta llamada Path: 


AA ds 


> 
Este ro- 
bot te 
permitirá 
grabar un 
dibujo, 
una ani- 
mación y 
una pieza 
musical simultáneamente y además. te da | 
E ¿acceso al libro.de colorear | 
y incluído en el programa. | 








Pon cual- 
quier tipo de | 
música a tu 
4d elección o apágala 
mientras estés 
trabajando. 


IB 5 






















herramienta 
esconde el 
marco de Ez 
herramien- [- mm De 
as y colo. AAA 
res, sustitu- 
yéndola por 
un marco 
negro. 


Por último, este 
juego te ayudará a a 
obtener la destreza PE... 

necesaria para 


A | 





manejar el mouse. ¡Pero no 

dejes “bichos” embarrados 

en tu E. 
pantalla! SNA Aci : 








APA NA 


Prueba cada uno de estos elementos, para que te familiarices con ellos o simplemente pa 
es di que prefieren saltarse el manual o no hacerle caso a los rollotes que a veces 
de tu cartucho y podrás ver cómo funciona cada una de estas herramientas), porquí 
SS algunos tips de cómo sacarle más jugo a tu Mario Paint: 


Sos 






































Antes de empezar a di- 
bujar, debemos recordar 
que todo lo que existe a 
nuestro alrededor 

está construído a partir 
de tres formas básicas y 
que son el círculo, el 
triángulo y el cuadrado. 


















A partir de estas 
formas, podremos 
construir lo que quera- 
mos y darle a nuestros 
dibujos la apariencia de 
tercera dimensión o 
volumen. Aquí aplicamo 
a estas formas colores 
texturas, para dar la 
apariencia de que son 
objetos sólidos. 
























En 
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Ahora únelos 
con dos líneas, 
este cilindro 
que se forma, 
se convertirá 

| en el cuerpo 
del avión. 


















Ahora ubiquemos las jua] a 
alas, dos líneas que salen e 
de la tercera parte-del 
cuerpo del cilindro y.que 
se unen en un extremo, 
las forman. Te recomen- 
damos, ir borrando las indro? Tres 
partes del dibujo que no más, uno en la 
cola y dos bajo 
las alas, 
tessirvan, ya:que representarán 
evitarán que te las turbinas y 
confundas, cuando sigas motores. 
elaborando, las partes 
de tu avión. Tres 
líneas.más al final del 




















ili i ¡Uf! ¿Le vas 

cilindro y dos diagona- ¡Ufa 
les forman la cola. hallando forma? 
Construye 







ahora el tren 
de aterrizaje 
con simples 
rectángulos 
y líneas 






Con otro círculo ubicamos la 
nariz del avión y con líneas 
construímos la ventana de la 
cabina, después agregamos 
otras dos paralelas al cuerpo 
del avión y con esta 
formaremos las ventanillas. 











CARA 


Corralgunos 
círculOg, más, 
terminamos con 
los"deralles de las 
turbinas y del 


tren de aterrizajes 


Ahora que ya está termi- 
nado, tú decide el color y 
el fondo de tu avión, 
puedes borrar el tren de 
aterrizaje y dibujarle un 
fondo azul con nubes, 
utifizando la brocha para 
piftar y el aerógrafo para 
dar la sensación de que 
está volando. 





El acabado en el dibujo es muy importante, a esto se le conoce como darle intención a la obra. Para que esto quede 
más claro, checa los siguientes ejemplos: 


Este es el dibujo basé; Cuando' 
lo comienzamoss hicimos todo 
el trazó en negro (al igual que 
en el avión), después éste color; 
el trazo 19 carmbiamiós con la 
brocha a Blanco y rellenamos 
todas las partes con negro. 
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Si se te dificulta realizar tus 
dibujos como en el ejemplo 
anterior, puedes hacerlo a 
través de la creación de 
stamps. Este proceso de 
colorear pixel por pixel es 
laborioso, pero tienes la 
ventaja de que puedes armar 





Ahora, 
variado 
colores y 
conStru- 

yendo dis- 
tintoSifon- 
dos, réali- 





zamos 
varlas 
versiones 
de un 
mismo 
dibujo: 






























































figuras más complejas y 
































mucho más vistosas. 









































































































































































































































- stamp que quieras realizar. 


Para ejemplo, un botón... o un stamp. Aquí te damos 
algunos de los personajes de los Simpsons que realizó 
Fartman (checa el de las... narizotas parodiando a 
cierto ex-presidente estadounidense). 


L----2D 






























































































































































































































































































anteriormente, en 
4,6 y 9 cuadros. U 
fluida, es decir, que 
manera natural. Para 
que el programa te p 
como cuando:tam 
los mismos movin 


recordar 
cíclico 

















Para ejemplificarlo, checa los dibujos que hemos realizado elmovimiento 
de los ojos comienza en el cuadro superior izquierdo; ómo c va los cuadfos de € dio y cómo en el 
último cuadro vuelven'a sE 





Ahora aplícala a algún dibujo. ¿Se te ocurren 
nuevas ideas de animación? 

Con este mismo ejemplo, ahora cambia el 
color del fondo de los ojos y aumenta o 
disminuye la velocidad de los cuadros de la 
animación y si a esO'le agregas un movimiento 
extra con el.Path, verás que los resultados 
finales serán interesantes. 













Quizá quedaron muchísimas cosas de qué hablar sobre Mario Paint, sin 
duda es un excelente cartucho para pasar jugando con tu creatividad 
durante un buén rato. Prueba distintos efectos, dibujos, música y 
combínalos. Con ayuda de tu videocassetera puedes ilustrar las portadas 
de las grabaciones:familiares, de tus vacaciones, realizar una historieta, un 
video, crear.tus propias Caricaturas, etc. Recuerda que el único límite que 
tienes-con este juego es tú imaginación (suena muy trillado, pero también 

debes reconocer que es cierto). 




















INSTRUCCIONES 


Recuerda que los números que están en las 
líneas horizontales y verticales son el número 
de cuadros juntos que 
ejemplo hay 4 líneas er 
5. cuadros: ¡Llena esos p 

seguro que no va nada pon una X 











Para este mes 
te presenta- 
mos un reto 

que tiene 






mucho que ver " 
con el juego 1 

| Super Mario q á 
ld  Bros.2 y que 43 
esperamos te 1 ! 
entretenga un 3.2 
buen rato. ; 

13 

2 


ses marcar: En este 
que debes marcar 
nero y donde estés 





Checa la segunda línea de números 2 
horizontales (de arriba a abajóJahbse te Indica Solución al 
que van 3c 





¡dros juntos ydébpués uno. Aquí retó de Mayo: 


está fácil, p ya tienes dos dhadros marítados 





en esa línea así que lo único que tienes que 
hacer es agregarle uno más y ton.esc z 
automáticamente puedes deduce hrtercaray Planta Piranha 


cuarta línea vertical (de izquierda a derecha) 


¿Cuál es tu mayor 
puntuación para 
terminar el juego? 
Recuerda que 
puedes ver la 
cantidad de puntos 
que hiciste, si te 
metes en la pantalla 
de Ranking. 

Los mejores récords 
serán publicados. 


-Link's Awakening- Super Mario Kart 64 





The Legend of Zelda 
4 





Como este reto está un poco Recuerdas los tiempos que publicamos hace 
“infame” (o muy difícil, de un mes. 

cualquier forma es lo mis- Pues aquí 

mo), hemos decidido dar un tenemos un 

mes más de tiempo a los lec- nuevo tiem- 

tores. Pues nadie lo ha podi- po de AXY. 

do resolver hasta el momen- ¡Crees tam- 

to. La pregunta era: ¿Cómo bién poder 

logras que Link llegue al final romper es- 
del juego, comenzando con te récord 

un archivo nuevo, en menos de 11999? 


de 4 minutos y sin ningún 
Item (incluyendo el escudo)? 


$ 





NINTENDOS* 


¿dle y Esa A] A 












Hace un año, en este mismo 
mes de Junio, Nintendo lan- 
zó. al mercado el sistema 
de 64 Bit “Nintendo 
64”. Primero lo hizo 
en Japón (como gene- 
ralmente hace esta 
compañía) y después 
en América en el mes de 
Septiembre. A decir 
verdad, a nosotros co- 


mo videojugadores 
el primer año de vi- 
da del N64 se nos 


ha ido muy rápido y 
para “festejar” esta fecha, 
comenzaremos una “serie 
de especiales” (que a lo mejor nada más son 2) en donde 
hablaremos bastantes cosas del N64, de lo que esperamos 
y lo que Nintendo espera del futuro de este sistema. Ob- 
viamente es pertinente empezar con un poco de la histo- 
ria de este sistema. 











O is > ES 





La fecha: 5 (en fecha de cierre para el 
ejemplar de Octubre de Club Nintendo). 

Ese día comenzó la larga espera 

para poder obtener nuestro siste- 

ma de 64 Bit de Nintendo, (obvia- 

mente nadie sabía a ciencia cierta lo que iba a tardar). En 
un comunicado especial, Nintendo y Silicon Graphics anun- 
ciaron que juntos se encontraban desarrollando un nuevo 
sistema de 64 Bit que tendría cosas que ningún sistema de 
32 Bit podría siquiera llegar a tener. El nombre clave para 
este proyecto era “Project Reality” y se mencionaba que 
estaría listo para el año 1995 a un precio de 250 dólares. 
Verdaderamente, lo más dificil de creer en ese entonces no 
era que un sistema se estuvie- 
ra desarrollando, sino que 
además de eso fuera a tener 


5777138 
- ese precio. 


= 
TTD 
15d 





! se dio a conocer que las 2 primeras 
compañías en estar “trabajando” en proyectos para el 
“Project Reality” eran Rare y Williams. En ese entonces era 


muy fácil adivinar que Ra- 
re había sido seleccionado 
por su trabajo en Donkey 
Kong Country para el 
SNES y Williams por su 
gran infraestructura en Ar- 
cade. Para Mayo se men= 
cionó que la compañía 
DMA Designs también 
desarrollaría software para el Project Reality” (después de 
ese anuncio, esta compañía presentó en conjunto con Nin- 
tendo, el juego de Uniracers para el SNES). 





.. se celebra la batalla de Puebla y también 
en ese día pero de 1994, Nintendo anuncia oficialmente 
que el formato de este sistema sería de cartucho y no de 
CD-ROM, como mucho se había especulado. En esa fecha 
se menciona que los cartuchos tendrán una capacidad de 
100 Megabits como promedio. 


l Nintendo anunció que Alias, sería 
la corabama encargada de desarrollar las herramientas pa- 
ra la programación del “Project Reality”; Alias era -y sigue 
siendo- uno de los líderes en este campo, los trabajos de su 
“Alias Power Animator” son muy conocidos en la pantalla 
grande con trabajos como Terminator 2 o Jurassic Park. 


994, Nintendo anunciaba que el nom- 
bre E Cial del sistema de 64 Bit conocido previamente co- 
mo “Project Reality”, sería ahora el de “Nintendo Ultra 64” 
o NU64 para más corto. Estas noticias se dieron a cono- 
cer en el primer día del CES de ese mismo año, en la ciu- 
dad de Chicago. En ese mismo evento-se mostraron a 
puerta cerrada los juegos Killer Instinct y Cruis'n USA en su 
versión Arcade. La idea de Nintendo era que estos 2 serían 
los primeros juegos en aparecer junto con el sistema para 
el año 95. Cabe señalar 
que muchas personas 
pensamos que estos 2 
juegos estaban trabaja- 
dos como “prototipos” 
de lo que sería. el NU64 
cuando estuviera termi- 
nado, pero en realidad 
estaban hechos con sis- 
temas especiales. 
















nocer en este [] miembros que se incorporaron al “Dream Team” después 
de Acclaim pa- I de esa fecha fueron Software Creations (7 de Febrero '95), 

unter”, Este Y Sierra On-Line (10 de Febrero), Angel Studios (15 de Fe- 
specializado |] brero), Gametek (23 de Febrero), Virgin (23 de Marzo), 
a mostrado ll Mindscape (1 | de Mayo). : 


E AS l Els de Mayo de 1995, Nintendo anunció que en el mes 

e anunció que el NU64 emplearía ] de Abril, SGl y Nintendo por fin habían terminado lo que 
ferencia de datos de Rambus Inc. Es- y sería la “arquitectura” del Nintendo Ultra 64. Para: la fe- 
elocidad de transferencia de datos Ñ cha del anuncio, ya se tenían determinados cuáles serían 
( , lo cual era una velocidad bestial, si se [] los procesadores que se incluirian y ya sólo faltaba enton- 
ara con los 70 Mhz que tenían para el mismo propó- y ces comenzar la producción. En esa fecha se anunció que 
las computadoras personales en ese entonces. | el Nó4 se mostraría hasta el mes de Noviembre, en el 
: I| evento de Nintendo “Shoshinkai 95”. También, se confir- 
Para el 5 de Octubre de 1994,Williams/Midway anuncia- ñ maba la fecha del lanza- 
ba que desarrollarían una versión especial del juego Doom miento para Abril del 
para el NU64. El. día | 1 del mismo mes, Nintendo anun- || 96. En el E3 de este 
ciaba que Multigen se encontraba desarrollando herra- i mismo año celebrado 
mientas para mode 7 JA en la ciudad de Los An- 

o 








lado en 3D para el geles también pudimos 
NU64; esta decisión MM conocer por primera 
se tomó en base a MAS vez el “cascarón” o 
que esta compañía |K diseño externo del 
había desarrollado Últra 64. 

muy buenas herra- 
mientas del mismo [E 
estilo, pero para las K 
estaciones de trabajo 
de Silicon Graphics. 


l Para el 19 de Octubre, Nintendo anuncia que en conjunto 
con Lucas Arts, se encontraban desarrollando un juego de 
I Star Wars basado en una novela de nombre “Shadows of 
the Empire”. Este juego se planeaba lanzar al mismo tiem- 
Í| po que el N64 en Abril del 96. 
Para el 21 de Noviembre de 1994, Nintendo anunciaba l 
que había firmado un convenio para desarrollar un juego + El 28 de Octubre del '95, Nintendo anuncia que una com- 
para el NU64 con la compañía Paradigm Simulation. En M pañía de nombre Clement Mok Designs sería la encarga- 
este convenio, Nintendo y Paradigm se comprometían a l da de diseñar el empaque, así como el:logo.del Nintendo 
desarrollar un juego dirigido por Shigeru Miyamoto. La ; Ultra 64. En este caso, cabe:señalar que la caja que ellos 
elección obvia para un juego de este estilo era algo de si- M diseñaron,nunca salió al mercado por el cambio.de nom- 
mulación, por eso desde que se hizo este anuncio, se co- f] bre (que más adelante veremos) y porque al principio se 
rrió el rumor que el juego en cuestión sería la versión para » pensaba que el NU64 saldría a la venta con el cartucho de 
64 Bit de Pilotwings. ll ki64 ¿Que cómo sabemos eso? pues en una ocasión que 
Esta era una buena |] entrevistamos a Ken Lobb, tuvimos la oportunidad de en- 
oportunidad para , trar al “Tree House” de Nintendo, que es el área más se- 
poner a prueba las Í creta de las oficinas de Seattle; ahí tenían una muestra de 
herramientas — de |] cómo sería la caja y nosotros la pudimos observar por lar- 
yl programación que y go tiempo (como 10 segundos, eso es bastante tiempo en 
N había desarrollado A ese sitio). La caja era negra con las letras azules -del mis- 
A Paradigm para las [| mo'tono que el logo del NU64- y tenía a un Fulgore (que 
estaciones de tra- y jamás hemos vuelto a ver) en la parte superior y en un cos- 
bajo SGI. ll tado a un Jago. Olvídate de sugerir que nos dejaran tomar- 
li le una foto; si hubieran sabido que estábamos viendo la ca- 
ja, ya no hubiésemos regresado. 
Para el 5 Enero de 1995 (en el CES de Las Vegas, el últi- É Justo Unas semanas antes de “Shoshinkai”, pudimos cono- 
mo. al que asistió Nintendo y los licenciatarios) se anunció |] cer el control del N64. La parte más rara de éste, era el 
que Spectrum Holobyte lanzaría para el NU64 el juego de y Stick  Análogo 
“Top Gun”, basándose en la película del mismo nombre. % que tenía 
Como todos sabemos, ese juego después se canceló. En es- |] enmedio. 
te evento también tuvimos la oportunidad de escuchar por I Realmente era 
primera vez el término de “Dream Team”, que se le dio a % muy dificil imagi- 
las compañías que estaban involucradas con el desarrollo ]] nar cómo funcio- 
de software para el NU64. Para ese entonces los miem- t naría en los jue- 
bros de tan selecto grupo eran: Silicon Graphics, Alias Re- Y gos hasta no ver 
search, Inc., Rambus, Multigen, Rare Ltd., WMS Industries, il -precisamente- 
Acclaim Entertainment, Williams Entertainment, Paradigm ñ los títulos en de- 
Simulation, Spectrum Holobyte y DMA Design. Otros Y sarrollo. 
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Una noticia realmente interesante que se dio en los últimos meses, es que el juego de 
“The Legend of Zelda 64" saldrá a finales de año en Japón (tentativamente) en formato de 
cartucho y no en Disk Drive, como se había manejado desde el principio. ¿Qué quiere decir 

esto?... pues especulando un poco, podríamos sacar muchas conclusiones, pero mejor esperamos 

hasta que podamos hablar con alguien de Nintendo para que nos pueda dar la versión oficial. 
Cabe la pena mencionar que esto nos permitirá jugar este gran título de Shigeru Miyamoto, 
sin necesidad de comprar un periférico extra. 


Ne Ya en la sección Extra mencionamos algunas de las características que tendrá la 
versión en cartucho, pero ahora te presentaremos en esta sección las imágenes más recientes, 
, para que te vayas dando una idea de cómo va quedando. 





En este juego veremos muchos de 
los elementos que han aparecido 
Ni en los anteriores juegos de Zelda, 
pero con gráficos 3D (¡iiiQué sú- 
per deducción del redactor!!!!), En 
esta foto podemos ver que Link se 
A 
. encuentra en los Bosques de Hy- 
y > : 
4 rule. El marcador de energía y de 
4 Rupias es muy parecido al de los 
E “otros juegos. Si te fijas, los dos 
NE círculos en los que están los Items de Link son del mismo 
color que los botones B y A del N64, lo que quiere decir que > ¿ 
¿puedes usar 2 tipos de armas simultáneamente y hacer SS 
3 diferentes tipos de combinaciones (un botón para cada mano), E 





Como te podrás dar cuenta, 
Link es acompañado en las fotos == 
SÉ por una extraña luz; presumible- 3 

mente se trate de una hada Y 
como las que aparecían en el 7 
y juego de Zelda de SNES, pero 
és quién sabe cuál sea su función 
NN en esta nueva secuela, 

? Esta foto también nos sirve 
para checar el detalle de que 
Link continúa con la tradición 
de tomar su espada con la 
mano izquierda. 


A ey : £ 
as da $ 


$ A ee An 














+ En su larga búsqueda, Link tendrá 
Ahora fíjate cómo al usar la posibilidad de entrar a pueblos 
* cierto tipo de armas (como 4% llenos de gente y ahí hablar con los 
el arco y la flecha) ambos ¿> habitantes para obtener pistas sobre 
botones se unen, pues Link lo que debe hacer. En esta foto 
necesita sus 2 manos para tenemos a Link hablando con una 
usarla. Uno nunca sabe qué mujer en una villa junto a un lago. 
clase de elementos podrá , , 
incorporar este juego, 


e, 
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Checa cómo se ven algunos de 
los enemigos viejos en sus 
versiones 3D, Algunos regre- 
san de versiones muy viejas 
como las de “The Legend of 
Zelda" para NES. El mundo 
de The Legend of Zelda 64 
promete ser basto, lleno de 
peligros y enemigos, 

Una cuestión importante ya 
que estamos hablando de los 
monstruos, es que ellos 
estarán programados de una 


Un aspecto importante 

dentro del juego es el 
manejo de cámara. Hasta 
donde se sabe, tú podrás —. 


estilo de Mario z 
(dejando la cámara en un | 
punto fijo) o escoger un 

modo en el que habrá 
muchos movimientos para 
dar un efecto más 
“cinematográfico” como en 
Shadows of the Empire. 


forma tal, que será difícil 
predecir sus ataques, como 
pasaba en los juegos de 8 ó 16 
Bit; eso habrá que verlo, 


Pero los enemigos no sólo vuelven a S 
aparecer en el juego, Ya en el principio MN 
mencionamos que había lugares que $ 
tendríamos el gusto de conocer en 3D, Ñ 
como esta foto de la entrada de la 

“Tourtle Rock”, ¿Qué otros lugares veremos 

en este juego? ¿Quizás el “Dark World"? 


ahí podemos observar cómo Link 
se agacha para después saltar y 
atacar a un enemigo que está 
arriba de él. Es obvio que en es- 
te juego encontraremos una gran 
cantidad de nuevos movimientos 
para el personaje central, todo 
eso combinado con cosas que ya 
se saben, como que Link podrá 
correr, saltar y mirar a su alre- 
dedor, muy al estilo de Mario, 


E el Ne 
















LEsh: Li 

3 , desierto (no por nada se 
E L llama “Mar de Dunas”), 

Saa oe 2 ARTES "| Aquí, como lo comenta- 
o $ mos al principio, Luke se 

a encuentra con C3-PO, quien le pide ayuda para encontrar 

a a su compañero R2-D2 que fue capturado por los Jawas. 


















En la búsqueda de 
R2-D2, Luke debe 
pilotear su Landspeeder 
y combatir a ano 
Jawas antes de llegar al 
SandCrawler. Además de 
que debes destruir a “X” 
número de Jawas, debes 
cuidar que la nave no 
quede averiada por los 
impactos o sin combustible, al eliminar a algún Jawa, 
aparecerá un corazón que te recuperará un poco de los 
daños y si destruyes una de las torres que se 
encuentran en el camino, recibirás un pequeño tanque 
de energía que te recuperará combustible, 


Y WO AAA 
Qut Side Sandcrawler 


En este nivel, Luke deberá filtrarse en el Sandcrawler 
lo cual no es muy sencillo. 
Al ser ésta la fortaleza 
ambulante de los Jawas, 
obviamente se encuentra 

: muy bien armada, aquí 

OS también debes escalar 
varias plataformas que es- 
tán en movimiento, por lo 
que no será nada fácil. 

















Una vez que alcances la cima del Sandcrawler, L 
deberás buscar 
a R2-D2 
dentro de este 
complejo, que 
como ya te PS 


imaginarás 













tulo lr 









ste te dirá que tiene un mensaje muy urgente 

Obi Wan Kenobi, por lo que Luke se dirigirá hacia el 

territorio de la Gente de L Arenas, para buscar al viejo 
Kenobi y así obtener alguna referencia del personaje a quien 

va dirigido el mensaje. En este nivel te enfrentarás 
(obviamente) a los Tusken Raiders o la Gente de las Arenas, los 
cuales son muy poco amigables. 

Deberás atravesar muchos riscos y precipicios para poder llegar 
con el viejo Ben, 















Won 7 

Tatooine 2 
Luke, Ben, C3-PO y R2-D2 se dirigen abordo del 
Landspeeder hacia Mos Eisley, el puerto espacial más 1 
cercano de Tatooine. En el camino te encontrarás a 1 
algunos Jawas que deberás eliminar para poder llegar 1 
a tu destino. Lo 








Land of the Banthas 


Ya que encuen- 
Ss tras a Ben 
Kenobi, R2-D2 
muestra el men- 
saje en donde la 
princesa Leia le 
pide al anciano 
general, que lleve 
a R2-D2 hasta el 
planeta de Dan- 
tooine, Ben le 
pide a Luke que lo acompañe hasta Dantooine y le 
obsequia una espada láser. En este nivel, Luke 
deberá aprender a utilizar la espada, así como los 
principios de la Fuerza. 














Rebeld 
los planos de la 
Estrella de la 
Muerte y que estos 

se encuentran en E 
Tatooine, mandan 
tropas a buscar a 
dichos ladrones, 
por lo que Luke deberá abrirse paso hasta una 
cantina donde pueda negociar un viaje a Dantooine, 


los Hisloy 
























Al E aun 
acuerdo con Han Solo, 
deberán huir del 
E puerto estelar, pero 

í antes debes de llegar 
con vida hasta el 
Halcón Milenario. 



















En esta escena podrás seleccionar 
a Luke o Chewbacca. 

En esta pocilga, debes buscar al 
capitán del Halcón Milenario, 
pero no será tan fácil, ya que 

te enfrentarás con algunos 

de los villanos más buscados 

en la galaxia. 










A 


E la princesa está 
resguardado por un M.. 
buen de Storm Troopers 
(Tropas de Asalto), así que 
debes ser muy hábil 

para no ser capturado. 


Gracias a los planos robados y resguardados en la 
memoria del androide R2-D2, los rebeldes han 
organizado un ataque contra la Estrella de la Muerte, 
para evitar que el 
Imperio conquiste 
el universo. Aquí 
controlarás un 
X-Wing por la 5 
¿| superficie de esta h B Al llegar al túnel 
base estelar, ; donde se encuentra 
«| peleando contra s el punto vulnerable 
a Mio 0 y las Y de la Estrella de la 
mortales torretas. pe Muerte, debes 
7 a maniobrar por un 
estrecho corredor 
n 


OA Pr pe . 
EN OIEA IN Al estar patrullando, 
SSA SIS O ae. Luke encuentra una 


como para realizar un enorme contraat: y extraña forma de vida, 
.S la cual es extremada- 
NOOO de a 7 a , z mente Fuertes : 
ES 2 Al vencerla, descubre 
representan (ASES NES) e E y androides pertenecientes 
O ON | y á al Imperio, por lo que 
ESO Aa e a a e 
NOMS STO SN E 005 a la base rebelde, 
EN 
NES SS 0 
A ON 
CO SN 
E O O 
SS ES 
realmente mejores. 



















Luke y Han hacen 
todo lo posible por 
salir sanos y salvos 
del ataque de las 
fuerzas imperiales 
a la base. 


E 


Walker 
E Outside Qe > | 


Al averiarse el 
Snowspeeder, Luke 
se dirige al último 

AT-AT para 
eliminarlo. 








O rn eprononanncnnen.... 






Al encontrar a Leia, 
Han, Chewbacca y 
C3-PO escapan de la 
base rebelde, pero en 
el espacio se encuen- 
tran con la flota im- 
perial que los está 
esperando. 

































Al encontrarse 
en Hoth, Luke 
ve a Ben Keno- 
bi, quien le dice 
que se debe di- 
rigir al sistema 
Dagobah para 
encontrar al 
maestro Jedi: 
Yoda, Al llegar a Dagobah, Rp » se da 
por lo que Luke debe rescatarlo. Al encontrar a 
Yoda, Luke se dedicará plenamente al entrena- 
- miento para convertirse en caballero Jedi. En 

, este nivel deberás encontrar los poderes de la 
Fuerza para poder utilizarlos. Durante el 
entrenamiento, Luke tiene una visión del 
futuro en donde ve a sus amigos en un peligro 
extremo, por lo que decide ir en su ayuda con 
la promesa de regresar para terminar con su 
entrenamiento. 








2 yyD” BBB y 






Luke trata de ganar un 
poco de tiempo para que 
todos los rebeldes (o la mayor 
parte de ellos), 
escapen del 
planeta Hoth, 
Abordo de un 
Snowspeeder, se | 
enfrenta a los 
temibles AT-AT 
y ATST. 















Dentro del AT-AT, 
Luke se enfrenta a 
las tropas que se 
encuentran en 
esta fortaleza 
ambulante. 
















Han, Leia, Chewy y C3-PO llegan a la ciudad de 
las nubes, donde 
encuentran a Lan 
do Calrissian, un 
viejo amigo de 
Han. Desafortuna 
damente las tro 
pas imperiales lle 
garon antes que 
ellos y les prepa 
raron una trampa. 






ISA 
LA 


A 78 






















Walker Inside 


y Carbon Freezing 
Chamber: Han 
se encuentra en 
El una trampa en 
Il donde experi- 
 mentarán con 

Il él en una má- 

| quina, que lo 
45%) congelará para 
dl llevarlo a Jabba 
the Hutt. 





















Chewy hace todo lo posible 
por salir con vida de la 
ciudad de las nubes junto 
con la Princesa Leia, 


Ao “TE C3-PO y Lando. 





ELDURGAR 


Luke se aproxi- AO l 
ma a la ciudad 
de las nubes $. » 
» encontrando a - eonornononns. ; E 
su paso a ' p 
las tropas E- A 
¿ imperiales, por É 
lo que deberá 
abrirse paso, 






Luke se enfrenta a 
Lord Darth Vader en una 
batalla mortal, en donde 
Luke pierde la mano 
derecha, sin embargo logra 
salir con vida, ayudando a 
escapar a sus amigos. 









Después de la confrontación del joven Jedi có 
Darth Vader y la captura de Han Solo, Luke y 
Leia han llegado hasta el palacio de Jabba para 
rescatar a su compañero de la prisión de 
carbonita. Mientras tanto, el Imperio reconstruye 
A e ce da o a de 







Tatooine 3D 


Al amanecer, los rebelde 
se dirigen hacia el palacio * 
de Jabba the Hutt abordo 
de un Landspeeder. 









Una vez cerca del SERENA OS EOBE DIST (Deo 
palacio, el terreno 
está demasiado 
accidentado, por 
lo que continúan 
a pié. En este 
EJ nivel podrás utili- 


Le 3 zar a Luke, Leia y 
a Chewbacca. 
E AA 

















¡Al entrar al palacio, deberás enfrentar a todos lOs 
súbditos de este gángster intergaláctico. ALGSUAl 
que el nivel anterior, podrás utilizar a Luke Lera: 

y Chewbacca: y 
















A Ada 


A 











L Siendo cap- 
ó. turados nue- 
vamente por 
los secuaces 










Cuando los rebeldes llegan 
hasta el hall, deberán enfrentar- 
se a los más leales sirvientes de 










de Jabba, Hutt. Aquí también q 
Luke, Han y utilizar a cualquiera de los 8 
Chewy com personajes, al igual que en los 
Datirán para niveles anteriores, 


rescatar a 


Inside 
TO 























Al terminar 
con el reina- 
do de Jabba, 
los rebeldes 
descubren 
que el Impe- 
rio está 
construyendo 
una hueva 
Estrella de la Muerte cerca de la luna de Endor, 
en donde se encuentra una base que provee a la 
estación espacial, de un campo de protección. Un 
escuadrón comandado por Han Solo se dirige ha- 
cia Endor para desactivar el campo de fuerza que 
otege a la nueva Estrella de la Muerte y asi las 
ota rebeldes comiencen un ataque para destruir 


la men. «cionada base estelar. Una vez en Endor, ISA 







a el perverso y obeso 
the Hutt, 





Luke y Leia tratan de despistar a una pequeña 


tropa de Scouts imperiales a bordo de las Speeder ES 
Bikes, > IS 


AN 
A 


EL PODER DE LA FUERZA 













A 


A 773 


Las 






Las tropas rebeldes que se encuen! 
son ayudadas por una raza de seres pi 
llamados Ewoks, quienes tambi 

el Imperi Ss 










Mientras las tropas rebeldes 
comandadas por Han Solo se 
encuentran en la batalla por 

destruir el campo protector de la 
Estrella de la Muerte, Lando 
Calrissian y la flota rebelde se 

encuentran en una trampa, donde 
la enorme flota imperial se 
encuentra tras ellos, 







Aquí Luke se dirige a la base 
imperial en Endor para 
encontrarse con Lord Darth 
Vader. En este nivel deberás 
enfrentar a un gran número 
de soldados imperiales. 




















E TE 


Death Star 


Leia, Han y Chewy han entrado 
a la base imperial de Endor 
tratando de destruir el campo de 

fuerza de la Estrella de la 









Al encontrarse Luke con su 
padre, Darth Vader, éste lo 
lleva a la Estrella de la Muerte 
para entregarlo al 


































Emperador. Aquí Luke deberá cerca del 
enfrentarse a las tropas pa 
imperiales que se encuentran paras 
dentro de esta base estelar. tropas 
Imperla- 
les son 
mucho 


| más, por lo que no será nada fácil para 
| Luke llegar hasta el malvado gobernante. 









FALCON 50 
o) ES 









= 





Al destruir el generador del campo de 
energía que protegía a la Estrella de la 
Muerte, la flota rebelde comienza el ataque. 





sto antes de encontrarse 
con el Emperador, Luke 

E deberá enfrentar a su padre, 
para al fin eliminar al Lado 
Obscuro. 







Death Star 
Tunel 3D | 














llbntras Luke tiene A Pe en 
 ] frentamiento contra el Emperador, 
Lando se dirige al reactor princi 
IO pal de la Estrella de la Muerte. 
serial Al lograr destruir el reactor, 
Lando deberá volar a toda veloci 
dad en el Halcón Milenario por 
estrechos túneles, antes de que la 
base estelar explote, 


El emperador puede apa 
ser un hombre decrép: 


mbargo, él es 1 


Al terminar con al Estrella de la Muerte y con el malvado Emperador, 
la rebelión obtiene su más grande victoria, Con el Imperio en el 
colapso, los rebeldes podrán recuperar las enseñanzas de la vieja 

República y así regresar la paz en las galaxias. 







Así terminamos con este análisis de los clásicos juegos de la trilogía de 
Star Wars (bueno, si Lucas promueve el relanzamiento de esta serie, por 
qué no aprovechar y mostrar estos títulos a quienes no los conocen). 
Esperamos que tengas la oportunidad de jugarlos... 

¡Y que la fuerza te acompañe! 





suculentos 


En sels 


colores 


amambisla 


De a 





ss y 
A oa ce 


LUy a, 








Y para no dejar de hablar de los deconocidos juegos de Street Fighter, 
ahora te damos los finales de Street Fighter Alpha 2, además de los diálogos con los subjefes y ¡efes 
que como ya sabes, cambian según el personaje con el que juegues. 


...lo mismo hace él. Dejando atrás 
su presencia maligna. 
¡¡AKUMA!! 


Dejándolo sólosgón la sensación 
de no haber donocido todo su 
Sn y poder, las palabras,de Akuma, dani 
a Ryu todavía otra prueba de que 
su labor por ser un guerrero verdadero, es interminable: 




















E ¡muevas! 

E Ryu: ¿Qué es ¡o que quieres? 
Sakura: 
f Siempre 
he queri- | 
do ¡desa-  * 0.000000000000000000%0 


A fiarte! MODAS OT 2 TO 
BS Ryu: ¿Eres digna? Mues- G / Y Ñ 10 Al $ N 
trame tus movimientos. > Ñ Ys. ó Ñ 
Gen: Jovencita, ¿qué es lo que buscas? 


Chun-li: No te importa; tú nO 
puedes ayudarme. 





. 


má 





G Aia y ANA g Gen: Yo 
RYU FA UNA poor 
Ñ Ys. A enseñar- 
Akuma: ¡Pues, nos encontramos Y te. 
7 otra vez! Chun-li: 






E] Ryu: Pero sólo por un momento 
Akuma. 
¿Ah sí?, 
¿tienes al- 
go me- 
jor? 
Akuma: ¡Tú dime! 


Fuera de mi camino, es= 
toy buscando a alguién: 






CLUNCA ya 


Chun-liz 
El: demo= 
nio en 
ersonia 
ord 
Bison. 










Akuma: Posees el mismo po- 
der 
que yo tengo. 






¿Qué le 
Cuando A 
el mal intente despertar dentro dre? 
de ti, entonces lo sabrás. ¿Que Je han hecho,tú sabes algo? 
Todas esas batallas del pasado Bison: 
parecerán como juegos de niños. No hagas 
Ryu: ¡¿Qué?! pregun= 
La isla... es- - tas, sino 
tá... está... ¿desapareciendo? estás pre- 
Akuma: Cuando aprendas a llamar parada 
todo tu poder interno, búscame. para las 
Entonces sabremos en verdad quién OS 


es más poderoso. Mientras la isla de 
Akuma desaparece... =] 



















Z Bison: ¡Chun Li! Me sor- 
E e 09! 'M] prendiste. La próxima vez, 
yo usaré ambas manos. 
Desgraciadamente, no tengo 
tiempo 

para estos juegos insignificantes. 

Chun-li: ¿A dónde piensas ir? 

Bison: No te preocupes niña, nos 

encontraremos de nuevo, 

Espero que me diviertas más, de 


Esa batalla con Sagat verdaderamente afectó tu cabeza, 
hombre. 

¡Mantente enfocado! Recuerda, esto no es nada más que 
pelear. 

Ryu: ¡Yo creo!... 

Ken: Ten esto. 

Si pierdes de nuevo, ésto te hará 
recordar... 


2 mi y la pelea. 
¡uu 





lo que lo Ryu: Gracias, Ken. 
hizo tu ¡Me ayudasate mucho! 
padre. Salieron cada uno 

¡Ha ha ha ha! ..Jendo por caminos 






























Chun-li: ¿Mi padre? 
¡Bison! ¡Tú fuiste! 

¡Tú mataste a mi padre! 
...Bison 
desapare- 
ciónhacia el bajo mundo. 

Unos: días más tarde... en China, 
ensuna sección de la Interpol en 
los tuarteles generales: 

¡Te alcanzaré Bison! 

La sigiiente vez-que nos 
enfrentemos; ¡lo vamos a resolver! 
«Esta: és la última vez que 

lloro. No te preocupes... 

¡Padre! 

40609506900 00009 


JON me 005 


Dan: Eh, gúero, aquí está una 

moneda. S 

Haz tus propios movimie 
¿4 Ken: ¿Quién eres? 


separados. 
Prometiendo encontrarse y pelear de nuevo. 





Akuma: (¿Tú Ss desafias 
Ryu: 


Dan: ¿ 
dispu 

Ds 6 Ken: ¡Después-de:tislas 1 
die e > E damas primero! 






ÓN ya BUY 


Ken: ¿Dónde has estado? 
Ryu: ¿Por qué? 

Necesitas algo más de ¿adies- 
tramiento? 
Como la lección | 

¿que le di a Sagat? 
Ken: Seguro, veamos 
tus movimientos 
¡Muestra y dilo! 





Ken: ¡Levántate Ryu! 
Algo te está molestando, 
tu corazón no estaba en la 

pelea esta vez. 










DEN ys GUS 
Guy: Tienes algunos movimien- 
tos buenos. 


Dan: ¡Cualquiera! 
Guy: Pa- 


Sagat: Ryu, ahora es el tiempo 
para mi revancha, 

Ryu: Todavía no te has recobra- 
do de nuestro último duelo. 





seo en tierra, para Sagat: 

llegar a ser más fuer- Tengo al- 

te. go nuevo 
para ti. 
Esta vez, túlserásiel 
cicatrizado; 





















¡He derrotado a,Ryu! 

¡Soy el Campeón! 

He logrado mi venganza. 
Pero, estÓ parece una vic> 
toria sin caicretar. 

¡Campeón, bah! ahora sé el por qué Ryu Sólo memiró fijas 


DEN ys SAGA 
Dan: ¡Buen ojo, Sagat! 


¿Si quieres te emparejo el otro? 
Sagat: El necio quien tomó mi 





de mente. El quizá sabía, sólo se quedó callado, 
con tu No! 
h ¡No: 
e Voy a requerir un movimiento más 
Ese poderoso que el Tiger Blow la 


próxima vez. 

Pero, debo encontrarlo por mí mis- 
mo. 

Ahora la mente de Sagat está clara, 
cuando él busca su propia fuerza in- 
terna para ser un ¡Campeón verda- 
dero! 


SRAURE ys ILLIA 


y Sagat:¡¿Esos.movimientos? 
-_ ¿Conoces:a. Ryu? 

Yi ¡Dónde estarel! 
Sakura: ¡Di porfavor! 





era mi padre, ¡asesino! 
Sagat: ¡Tsk! Tan joven 
estás sin un padre. 

+ Quizás debes unírtele. 


= e 


Lo he hecho. ¡Yahoo! 
He vengado finalmente tu 
muerte. 
Soy el más fuerte ahora y ¡el 
mejor! 


De regreso en Hong Kong, Dan AE 
abre una escuela donde él pueda R 
enseñar tu estilo. La , 3 

e 











Por ti... mi padre.) Sagat: 

Personas de todo el mundo Fuera de 

pronto conocerán mis poderosos mi cami- 
no, tú ¡In- 


movimientos) 

¿Cuál es el problema? 

Debes enfocarte para ser un ¡Saikyo estilo guerrero! 
Con ambición ciega, Dan persigue fama mundial. 
¿Será este su destino? 


SCI vs BDON 
Adon: ¿Cómo pudiste perder a : 
con Ryu? | y 


¡Mereces morir! ! 
Sagat: Es tiempo que te enseñe $ 


significante insecto! 
Sakura: Necesitas Una 
lección de etiquetas 






e ES > > 
a SEUL vs 


Sakura: He estado buscádote, Ryu 
Ryu: ¿Qué quieres conmigo, chi- 





lS 
Ss 





a respe- quilla? 
i tar. Sakura: 
A. Es tu día Sin-em- 
de suer- bargo 
| te. voy a ha- 
| Compartirás el destino blar, Soy 
de Ryu. tu fan nú- 


mero uno. ¡¿Te pa- 
rezco una chiquilla?! 





Sakura: ¡Espera! ¿A dónde 
vas? Quiero ser más fuerte. 
Quiero aprender más. 
¡Por favor! ¡Por favor ense- 
ñame! 

¡Sé mi maestro!!! 

Ryu: Yo estoy aún aprendiendo 

por mi mismo. 

No tengo tiempo para ¡juegos de 

colegialas! 

Já aprende por ti misma. 


akura: Por lo menos dame algo 
¡para re- 
cordarte! 
(lo único que sé, es que él me tomó 
a la ligera) 
(Qué significa eso de que "él aún 
está aprendiendo"). 
(Pensé que la pelea callejera era 
sólo por diversión). 


RoLerO 7 


7 


ejército? 

Charlie: Te ordeno rendirte ahora. Nuestro 
helicóptero llegará en 5 minutos. 

M.Bison: Interesante. Esos serán los últimos 
cinco minutos de tu vida. 


conoser sonrsns...sas 


tu conexión con el ejército? 
¿Quién te puso al mando 
¡¡Habla!! 

¿Quéeee? 

¡Noooo! 





























al viejo estilo Bushin. 
Maestro: Has dado palmaditas de 


poder, mi pupilo. 

Guy: Maestro. ga 
Maestro: Recuerda hijo mío, el esti- E 
lo Bushin es sólo un nombre, ¿A 


No te impresiones por esta etiqueta 


=1 inútil. Si lo intentas conmigo otra 
Il vez... ¡te aplastaré! 

¡Yeahhh! 

Fuera con lo viejo. Ahora con lo 
nuevo. 

Meses después en una arena Muay 
Thai. 





...10 minutos antes de el evento PT ==] | [| y tú serás realmente fuerte. 

principal con el Campeón Adon. | o A El estilo de pelea no es algo transmitible, pero es algo crea- 

Alumno: ¡Maestro Adon! Hay un $ do. 

¡problema! | FE 5 Guy: Maestro, tú una vez me di- 

Su retador ha sido vencido por A jiste que para ser un maestro, yo 

un misterioso guerrero ¡hace debo superar cualquier cosa. ¡El 
unos mo- +4 tiempo ha llegado! 


mentos! e 
Adon: ¿Quién? ¿Qué apariencia te- 
nía? 

Alumno: Viste de negro y con ca- 
| bello rojo. No parece... él no es. 

| Adon: Yo lo conozco. 

| Utiliza el 
mismo 
poder que Ryu usó para vencer a | 
Sagat. 
Debo aniquilarlo ahora, para pro- | 
bar... que el Muay Thai de Adon 
es el más poderoso de ¡este 
mundo! 


Maestro: ¿Pones tu vida en ello? 
Guy: ¡Por supuesto! 

No hay odio en los rostros del 
Maestro y su discípulo. 

Sólo el espíritu y el poder de pelea pueden afrontar a Un; 
digno oponente. 


DERLSDA ys ZANGBS 


Dhalsim: ¿Deseas aprender algo de mí'novato?e[ 
Zangief: ¡Ha! 
¿Quizá podría alguien tan débil 
enseñarme? 
Dhalsim: El tamaño no es pro= 
blema. 
El dominio del Yoga es una anti- 
gua disci- 
plina de 
mente y cuerpo. 
Zangief: Tu cuerpo, lo 
torceré y dejaré tu 
mente para los buitres. 















0000000000 


Rose: Yo veo que hay un hoyo , 
en tu mente. 3 
Guy: No hay nada en mi mente. 


Rose: Demasiado fuerte, aún 
demasia- = Bn 





do estú- 


¿Qué no puedes ver?, 
esta será tu pelea final. 






Dhalsim: Tienes un espíritu ma- 
ligno: 

Tu alma está negra de odio. 
Bison: Yo te aplastaré con ¡ver- 
dadero poder! 





US vs AJASOR 


M.Bison: El estilo de los Ninjas 
Bushin no igualan a los soldados 
de Shadaloo, 

Guy : He peleado contra tus Soldados: 
Ahora he 
venido 
por ti. 
M.Bison: 
Mis soldados son ca- 
lificados, pero yo soy 
supremo, 

Guy: ¡Yeah, una su- 
prema cabeza gorda! 















Dhalsim: 
¡ El poder 
real es alcanzado por 
piedad. 

¿Podrían los espíritus 
tener piedad en tu al- 
ima? 





sSOoOcoennerDen. 


Después de regresar a su 
nar Bal villa, Dhalsim se sumerge 
en una profunda medita- 
ción. 

Dhalsim: Debo limpiarme de la maligna fuerza que se ha 
apoderado de mi mente. 

Qué bien podría venir posiblemente del daño 4 mi poder. 
¡Oh! grandioso maestro Yoga Dhalsim. 





Guy: ¡Lo he logrado! He 
encontrado el ¡secreto in- 
terno! Con fuerza impetuo- 
sa, Guy ha traído vida nueva 





Tus victorias nos bendicen con medicina, comida, resguar- 
a anio ve GR 
E A Todas las personas en la 

: E villa te dan las gracias. 


Marido, sí... ¿yo he creado un mal 
karma? 


Chun-li: Hey, he escuchado que 
eres un Maestro. 
Puedes decirme acerca de ¿Sha- 


No. Has hecho cosas mejores para 2 daloo? 
E todos. Gen: 
Estoy muy orgullosa. 3% Chiquilla 
Espero que tengas razón. 2 
¿El fin justifica los medios? 


tonta, no 
tengo 
¡nada para ti! 
¿Por qué estás mirando- 
me? 
Que tu padre no te en- 
>| A El imperio de Mad Gear está creci- señó a no mirar fija- 
miento fuerte, Rolento. Unete a 
mis líneas. 
Rolento: Debe estar delirando, 
Katana. No necesito de ti o de 
tu ejército compasivo. 
Katana: Tú arrogante, atrasado 
a mental... 
¿Sabes 
con quién estás habian- 
do? 
Rolento: Sí. 
Con alguien segund 
antes de su extinció 








A A 
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Zangief: ¡Ha ha ha ha! 
¿Ves? Este es el verdadero 
poder de la madre Rusia! 
¡¿Qué?!! 





FIA 


Presidente: He visto todas tus pe- 
leas, camarada. 


MA. SÓN ví RA 
M.Bison: Eres un impresionante peleador ca- 
llejero Ryu. 

Con mi guía podrías ser iniguala- 
ble. 












Ryu: Zangief: Yo lo hice por la tierra 

¿Quién madre, mi zar. 

diablos Presidente: Nuestro pais demanda 

eres tú? gran resposabilidad de tu parte. | 
M.Bison: Tú debes probar a todo el mundo, 


Soy tu señor y amo. Tú 
me debes respeto. 
Ryu: Yo te daré algo, 
pero no será respeto. 
coooer........o. 


y el imbatible poder de Rusia. 

| Tú triunfo es mi, uh... NUEStrOS 
triunfos. 

Í Camarada nuestro presupuesto: 
es limitado, pero nosótros conti 
| nuaremos apoyándote. 

Con tu triunfo en Rusia, una vez 
más levan- _ 


En el laboratorio en los cuar- 
teles generales de Shadaloo. 
M.Bison: ¿Por qué está de- 
morando tanto? 
Soldado: ¡Se resiste, señor! 
M.Bison: Nadie se ha resistido alguna vez tanto tiempo. 
En verdad eres único, Ryu... me diviertes. 
Pero, estoy cansado de este jue- 
go. ¡date por vencido! qué no 
ves.Yo puedo hacerte el peleador 
¡más fuerte que nunca haya exis- 
tido! 
Por todos lados nosotros sere- 
mos invencibles. 
Ryu es torturado con dolor y con enorme poder es forza- 
do dentro de su cuerpo, pero su mente es muy fuerte. 
¿Podrá sobrevivir? 





tarás el poder. 

Yo te haré llegar una caja de nues- 
tro caviar más fino. 

Te deseamos lo mejor, camarada. 





BROTE va VEIGA 
Dhalsim: Retírate y haza paz 
pa con tu espíritu. 


Birdie: Yeah, okey Chico=Yoga 
Te patearé tan duro ¡que te des 













¿Cuál será la respuesta? gy E dl | jaré una 
000000000000000000000 E huella! 

le ROLAN YD 2. 7 > Dhalsim: 

REE e RO 

pelear mejor.enstu:prós 


Birdie: Buena apariencia, cabeza 
de Kremlin. 
Zangief: Te has mirado en un 
¿espejo últimamente? 
Birdie:Yo patearé tu trasero 
hasta dlyerpsl y de regreso, 


A o Ba Aé 
A po M o 5 > RO Ys, PER 


me divierte. Birdie: Escuché que tú eres el 
c0o....o......o jefes. 


xima vida? 








hazme una oferta. 





M.Bison: 
Te ofre- 

[ ceré des- 
truirte. 
Birdie: 
Hazme 
af una mejor oferta. 

4 M.Bison: Está bien, si 
sobrevives, estás den- 


tro. 
60060006006069006064 








Ken: ¿De qué barco ba- 
MW jaste? 

Zangief: Soy Zangief 
de la Madre Rusia. 
Ken: ¡Un 
mucha- 
cho de 
mamá, 
eh! 







































lirdie: ¡Soy el mejor! ¿Qué tienes 
que decir por tí mismo Bison? 

l M.Bison: Eres fuerte: 

¡Okey! Te aceptaré como un miembro de Shadaloo. 









Zangief: ¡Imbécil! 
Te tronaré como a una ramita. 
e.coO.o.nc e”... e. nc... vn... 


Birdie: ¡Sí! Pagarás por irrespetuoso. 
Con mi ayuda puedes gobernar cualquier cosa. A a e y Ken: ¿Pe- 
¡Bison, estás loco! Ahora yo conozco tu agenda oculta. lear? 

¡No me explotarás! Estoy fuera.. Pero po- 
cuida tu espalda, compañero. ) dría caer 


06000000000000000000000 | sangre en 
» > tu vesti- 


Ml ido bonito, 
Katana; Sólo quí 
sea la que tú 
Rose: ¡Tú! S 
Eres uno que tiene dentro ¡el 
poder de Shoryuken!, lo 
presiento 
Akuma: [ES E 
(Conti- Guy: Aún no ti 
núa!) S Katana: E 
Rose: Debe ser. (Aku- d 


ma). 
Akuma: (Así es). 
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Ms KART 64 


Ap una gran diferencia e 
5 popularidad y la que publicamos en el mes pd ¿a ran 
Pues que simplemente por ahí de Abril, no salieron muchos juegos. 
Sin embargo, para los próximos meses veremos bastantes cambios, pues 
hay muchos títulos en desarrollo. En nuestro A ejemplar, tendrás 


N64 / NINTENDO 
NS 


ii a gras eliminar a alguien de “al forma di e en agua, pa- 
E e sarán cosas muy chistosas, en primera la sangre enturbia el 
e agua de una manera muy realista (hasta en esos detalles se 
Ñ a $ fijaron los de Iguana). De esta forma, también evitas que el 
m rsonaje se desaparezca sa desp de algn tiempo de finado. 
a pe Pee DS S Sy dd 
PE a 077% 1 ASIA 


ll 
BLASTCORPS 


mos en serio. Primero tienes que completar todas las 
misiones, después tienes que obtener todas las medallas de 
oro y completar las misiones especiales en el espacio, 

después tienes que romper los récords de las misiones para 
scan tus medall des oro, ts tienes CE pena 


DN AD 


Ya que se tocó el tema alguna vez en las oficinas de 

Club Nintendo, realmente es un poco difícil imaginar cómo 

será la versión de Donkey Kong Country para el N64, 

¿Será en 2D tipo Yoshi Istand o en 3D como Super Mario 

642 Esperemos que pronto se resuelva esta interrogante; no 

sabemos si para el É3 se muestre algo, pero esperamos que 
J no pase de un año. 


SNES / NINTENDO 
DOOM 64 


Doom 64, conocerás algunos aspectos de 

antes eran todo un secreto. Por cierto ¿tú también sufriste 
el típico mareo las primeras veces que juegas este titulo? 
Eso fue bastante común con los escritores de la revista; aun- 
que no sabemos si se sde a juego. o a nuestra sana ali 


N64 / MIDWAY 
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THE KING OF 
FIGHTERS 95 
GB / NINTENDO 


ULTIMATE MORTAL 


KOMBAT 4 


dl SNES / MIDWAY 














SNES / NINTENDO 


SNES / NINTENDO 





SHADOWS OF THE EMPIRE 
N64 / NINTENDO 








N64 / NINTENDO 


N64 / NINTENDO 


STREET FIGHTER 
ALPHA 2 


SNES / NINTENDO 


INTERNATIONAL SUPER 
| STAR SOCCER DE LUXE 


SNES / KONAMI 





N64 / MIDWAY **- 
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El 24:de Noviembre, Nintendo anuncia que ha firmado un 
acuerdo con Electronic Arts, para lanzar el juego de FIFA 
Soccer para el NU64. En ese momento no se habló de una 
fecha de salida, pero se creía que podía ser unos meses 
después del lanzamiento del sistema. 


El 24 de Noviembre de 1995, Nintendo ¡por fin! muestra 


-a la luz pública el re- 
cién nombrado “Nin- 
tendo 64” en su feria 
anual “Shoshinkai”. 
En esa ocasión se 
mostraron sólo 2 jue- 
gos que se podían ju- 
gar (valga la redun- 
dancia), los cuales 
eran Super Mario 64 
y Kirby Ball. Lo que se 
exhibió en aquella 
ocasión, no era ni la 
mitad de lo que co- 
noceríamos a futuro; 
aunque a Nintendo 
í no le convenía decir 
eso, pues la salida 
de este sistema esta- 
ba planeada para el 
mes de Abril del 96, 
y como todos sabe- 
mos, a final de cuen- 


AS 
ESTO 





| tas, estasfecha no fue 
¡ la:definitiva. Checa es- 


| cambio con lo que sa- 





tas imágenes de cómo [E 
se pensaban lanzar | 
los. primeros juegos, 
por si ya no te acorda- 
bas de ellas. ¡Vaya 
que sí hay un gran 





lió ab final! 


Durante esos días, co- 
menzaron a correr los 
rumores sobre Nin- 
tendo.y.Netscape. Es- 
tosí rumores, sugerían 
que Netscape (líder 
mundial en Browsers 
o navegadores para el 
WWW en Internet) 

2 estaría desarrollando 
alguna clase de Software pard ser usado en el NU64 y así 
poder navegar por la red de Internet. Obviamente Ninten- 
do desmintió estos rumores, aclarando que no estaba en 
los planes de esta compañía el usar el NU64 bara “nave- 
gar”, pues no habría forma de “bajar o grabar” software 
de esta manera (entre muchas otras cosas) Hasta el mo- 
mento, todo esto del Navegador es un misterio, 


E TR SA TO 


Aunque no lo creas, esta vez sí estamos dispuestos a cumplir lo que prometamos en esta 
sección. A lo mejor por eso fue la decisión de meterla en media página, o en realidad no 
teníamos mucho qué decir... uno nunca sabe. 


A partir del siguiente mes tendre- 
mos Tips para que puedas entrar a 
todos los niveles (te diremos qué 


es lo que debes hacer en cada S 


escena, para poder variar tu 
curso), también te diremos 
cómo eliminar a algunos 
enemigos y cómo obtener 
armas y premios. 


TAS 


WIrs 


ZA] 


Checa el siguiente mes nuestro previo de esta 
adaptación del juego de Arcadia de Williams. 
Ahí te diremos qué tan buena es, qué tiene de 
bueno (y de malo) y lo que se mejoró o 
empeoró del original. 


¿Te parece poco lo prometido? Pues déjanos decirte que no es todo, ya que | 
comenzaremos con nuestro reporte de lo que se exhibió en el E3 de Atlanta 


y ahí veremos juegos como ClayFighters 66 1/3, Bomberman 64, 
NFL Quarterback Club 98 y Sonic Wings Assault, por mencionar algunos 
Además -y sin hacerlas menos- nuestras secciones reglamentarias como el [ 





Dr. Mario, S.O.S. y Extra. (¿Te has puesto a pensar qué sería de tu vida si no 
prometiéramos siempre estas secciones en estas páginas?) 








JE Tos de Cutte Caminos (17 dilo) A 
AIN 
o Universitario Manuel B. Aguirre (21 de 








